

в 

Т- 








КОМПЬЮТЕРНЫЕ 

ИГРЫ 

Выпуск 8 


Акционерное общество закрытого типа 
"АКВАРИУМ" 


Москва 1 995 год 



ДАМЬІ И ГОСПОДА ! 

Фирма "Библион" предлагает: 

- описание игровых программ для ІВМ АТ/ХТ и со- 
вместимых с ними компьютеров (девять выпусков); 

- справочник по ремонту импортных и отечественных 
кнопочных телефонов. 

Готовятся очередные выпуски компьютерных игр 
ІВМ, а также другая литература по аппаратному и 
прогр ѵммному обеспечению. 

Эти книги Вы можете получить наложенным пла- 
тежом, отправив заказ по адресу: 125319 г. Москва 
а/я 46. 

^Ри°®Р®тет описания игровых программ для 


Фирма производит обмен оптовыми партиями книг. 


Наши книги можно приобрести в следуюпдих 

магазинах: 

г. Москва 

“Московский Дом Книги" 

- ул. Новый Арбат 8 

“Библио-Глобус” 

- ул. Мясницкая 6 

“Дом технической книги” 

- Ленинский проспект 40 

“Дом книги в Сокольниках” 

- ул. Русаковская 27 

“Молодая гвардия” 

- ул. Б. Полянка 28 

“Дом педагогической книги" 

- ул. Пушкинская 7/5 

“Компьютерный супермаркет” 

- ул. Нижегородская 29 

г. Санкт-Петербург I 

Энергия” 

- Московский проспект 189 

“Шанс на Садовой” 

- ул. Садовая 40 

“С.-Петербургский Дом Книги” 

- Невский проспект 28 

“Техническая книга” 

- ул. Пушкинская 2 


Телефон для оптовых заказов: (095) 190-97-68 


(095) 475-49-17 


I8ВN 5-88952-004-0 


© АОЗТ “АКВАРИУМ” 

© Оформление “БИБЛИОН” 


2 



В^АСКТНОЕNЕ 


Фирма - Іпіегріау Ргойисііопв/Віігжагй Епі. Год выпуска - 1994. 
Монитор - ѴСгА. Размер - 3,5МВ. 

ВЬАСКТНОКМЕ - продвинутый вариант старой Іпіегріау'евской игрушки 
ТЬе Ьозі; Ѵікіп^з, до сих пор весьма популярной в России. ВЬАСКТНОККЕ - ар- 
кадная игра с головоломками а-ля "Ргіпсе оі Регзіа", хорошей графикой, допол- 
ненная элементами сюжетного развития и состоящая из 17 уровней. СоЗ|уавшие 
игру фирмы ^известны следующими релизами: Іпіегріау - "Йіаг Тгек ... "ТЬе 
Ьозі Ѵікіпёз", "Везсепі": ВИгхагй - "ІѴагсгаЙ”, наилучщее из существующих 
подражание "Вппе 2: ВпіЫіпё А Вупазіу". 

Распространена демо-версия игры, включающая в себя только первые 3 
уровня игры и занимающая всего лишь 1 дискету на 1.44МВ. Демо-версия состо- 
ит из Зх файлов. 

ПРЕДЫСТОРИЯ 

Перед Вами возникает черный, увенчанный множеством башенок замок ■ 
твердыня Сарлака, что возвышается в самом сердце Туула. 

В замке на багровом троне восседает Сарлак. Подле него - 2 его телохрани- 
теля, фантасмагорические чудища. 

- Что желаете, сэр? - перед троном угодливо склонились два красных монстра. 

- Король Вларос в Каменном Кулаке ведет этой ночью свою последнюю бит- 
эт. Прикажите всеобщую атаку и никого не оставьте в живых. И принесите мне 
Камень Света (Ы^Ыз^опе)! Отправляйтесь немедленно! 

Теперь перед нами Каменный Кулак на юге приграничных земель. Его баш- 
ни объяты пламенем. 

За сводчатым окном - отсветы кипящей схватки, люди бьются с чудовища- 
ми. В тронном зале король прощается со своим юным сыном. Рядом стоит при- 
дворный волшебник. 

- Счастливо, мой сын! - Вларос надевает на шею сына цепочку с Камнем 
Света. 

Волшебник воздевает руки, с его пальцев срывается белая шаровая молния, 
фигура сына мгновение фосфоресцирует, потом растворяется в воздухе. 

Дальше сын короля Вларос (его зовут Кайл) пересказывает нам то, что еще 
сказал ему его отец перед тем, как отправить его из замка: 

- Я хорошо помню этот день. Последние слова отца до сих пор эхом звучат в 
моих ушах:^’Кайл, мой сын, ты должен взять Камень Света и спрятать его в зем- 
ных камышах. Охраняй его своей жизнью, потому что, если он попадет в пагуб- 
ные руки Сарлака, все будет потеряно. Со временем ты вырастешь сильным и од- 
нажды вернешься в Туул, чтобы исполнить предначертанное тебе." 

Это было 20 лет назад... 

Ночь. Мы видим шоссейную дорогу. По шосее проносится машина, обдавая 
светом фар сидящего у колеи человека. Он имеет угрюмый, потерянный вид че- 
ловека, утратившего смысл жизни. 

Среди возвышающихся рядом скал образуется белая шаровая молния. Чело- 
век вскакивает на ноги, и мы видим винтовку в его руках. Молния подлетает к 
человеку; человек превращается в пылающий белый шар, который уносится 
прочь. 

Кайл снова становится человеком уже в мрачных пещерах Туула. Он идет 
вперед. Ему встретятся всевозможные препятствия, чудовища и закованные в це- 
пи люди. Много раз ему будет угрожать смерть, но, в конце концов, он под Ва- 
шим умелым руководством победит и восстановит справедливость. 

НАЧАЛО ИГРЫ 

Перед Вами появляется Меню следующего вида: 

РЕАСТІСЕ - Можно попрактиковаться в управлении на легком уровне 

ПЕ1Ѵ ОАМЕ - Начать новую игру 

ОРТЮК: Регулировки игры. Ниже - меню опций: 

- Мизіс Оп/ОП - Включение/выключение музыки; 

- 8оип(і Оп/ОП - Включение/выключение звука; 

- Бхіі - Выход в основное Меню. 

РА881ѴОКП - Ввести пароль. После каждого уровня Вы будете узнавать пароль, 
введя который после следующей загрузки. Вы сможете попасть в начало того 
уровня, чей пароль Вы наберете. 
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УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ 
Основное управление; 

Курсорная стрелка вверх: вскарабкаться на возвышение; прижаться к стене 
во время перестрелок с противником; заговорить с персонажами, преимуществен- 
но с пленниками-людьми. 

Курсорная стрелка вниз: спуститься вниз; сесть на корточки; подобрать 
предмет. Если, стоя на уступе спиной к провалу, коротко нажать стрелку один 
раз, сможете повиснуть на уступе и увидеть, что находится внизу. 

Курсорные стрелки вправо/влево; двигаться вправо или влево. Если Вы на- 
ходитесь на корточках, то сможете двигаться, перекатываясь через голову. Удоб- 
но, если надо миновать высокий огонь механических пулеметов. 

Е: использовать предмет, на данный момент выбранный в списке предметов 
справа вдоль эіщана. Выбранный предмет - тот, на котором стоит рамка. 
Р^Вп/Р^Цр - Выбрать предмет. 

О - Сдаться и начать иітіу сначала. 

Езс - Выйти из игры в ВОЗ. 

Винтовка может находиться в двух положениях: 

а) с5а спиной у героя в чехле; 

б) В руках, готовая к стрельбе. Перезарядка ей не требуется. 

Положение первое: винтовка убрана. 

Пробел/Г - Прыжок вперед. 

8 - Вынуть винтовку. 

В - Бег. Нажмите В и, не отпуская, курсорную стрелку движения вправо или 


Положение второе: винтовка взята наизготовку. 

Пробел/Р - Выстрел вперед. 

8 - Убрать винтовку. 

В - Выстрел назад. 

Как легко заметить, клавиши здесь дублируются и прыгать с винтовкой в 
руках Вам не удастся. В этом дополнительная сложность игры. 

ПРЕДМЕТЫ 

Существует 10 предметов. Обычно они заключены в желтые мешки, кото- 
рые Вы подбираете, вставая над ними и приседая. При этом, когда Вы оказывае- 
тесь рядом с предметом, его изображение и название появляются в нижнем ле- 
вом углу. Нельзя взять больше предметов, чем помещается в "сумку” - на правой 
панели экрана. 

Ноѵег ВошЬ - Парящая бомба. Вы кидаете ее перед собой, и она летит низко 
над землей, пока не встретит препятствие, которое взорвет. Используется для 
взламывания бронированных дверей, уничтожения особо сильных противников, 
выведения из строя всевозможных генераторов и прочее. Йе взрываш-е ее рядом 
с собой - у нее относительно широкий радиус поражения. 

НеаГ РоПоп - Порция здоровья, иначе - обычная для аркадных игр аптечка. 
Полностью восстанавливает здоровье. Здоровье отображается вверху экрана спра- 
ва в виде красных стрелочек. 

Вгісіее Кеу - Ключ, включающий энергетический мост. Мост можно вклю- 
чать и выключать, вставляя и вынимая ключ. 

С остальными предметами разберетесь сами. Это Кеу Ноіе и Ігоп Кеу (клю- 
чи разного назначения, близки к Вгіа^е Кеу по идее), Ееѵііаіог (Левитатор, спо- 
собность полета), ЗлѵіісЬ (кнопка), Еіге ВотЬ (огненная бомба, удобно сбрасывать 
в ямы с врагом перед тем, как туда спуститься), Вгій^е Сопігоі (контроль моста), 
Кетоіе \ѵазр (дистанционно управляемая оса). 

КОЕ-КАКИЕ СОВЕТЫ 

1. Заговаривайте со всеми дружественно настроенными пленниками Тула - 
они иногда дают полезную информацию или предметы из верхнего списка. По- 
том, если есть желание, можете их застрелить - игре это не повредит. 

2. Стражники стреляют обычно не больше 4х раз подряд и периодически, пе- 
ребежками, приближаются к Вам; каждый раз, попав в Вас, они радостно хохочут. 
Это три момента, когда их можно снять без риска для жизни. Произведя выстрелы, 
стражник прижимается к стене, и Вы уже не можете его достать из винтовки. 

3. Среди груды мяса, остающейся от убитых стражников, часто находятся 
Предметы. 

4. Водопады и прочие подобные явления природного характера могут иметь 
пространство внизу; туда можно спуститься. 

о. Для движения вверх-вниз на лифте надо нажимать соответственно кур- 
сорные стрелки вверх/вниз. 
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6. Не на все странные выпуклости и платформы на пути стоит взимать. 

На этом все. Желаю осуществить судьбоносное предначертание Кайла и ос- 
вободить мир от очередного тирана. 


Удачи! 

КОДЫ УРОВНЕЙ 

01: 5ТКТ 02: Вабг 03: РВР7 

07: ККѴВ 08: 239Р 09: ХД8Н 

14: Ѵ4РЛ 15: ПСКП 16: МКЬР 

20: ЬвУЛ 21: РВКТ 22: ТК1ЛІ 


04: РВ1ѴС 
11: ССРМ 
17: Л6В2 
23: РМ\ѴУ 


05: 0Р7К 
12: ТЛГ 
18: МЛХС 
24: Ь2КР 


06: ѴѴЛТѴ 
13: ВМНЗ 
19: КЗСН 


САЕ8АК 


Фирма - IМРКЕ88IОN8. Год выпуска - 1993 
Монитор - ѴОА. Размер - 1,6 МЬ 


ИНСТАЛЯЦИЯ ИГРЫ 

Для инсталяции игры на Ваш жесткий диск проделайте следующие опера- 
ции. Вставьте первый диск (если Ваща версия записана на нескольких дмкетах) 
в дисковод и перейдите на него. Затем наберите в командной строке ІМЗТАЕЬ и 
нажмите ВВОД. Программа перекопирует файлы на диск С; в каталог САЕ8АК. 
Если Вы захотите инсталировать эту игру в другой каталог, то после слова 
ШБТАЬЬ Вам надлежит указать полный путь. После инсталяции игры перейдите 
в каталог САЕЗАК на винчестере и наберите в командной строке САЕЗАК. И - 
жмите ВВОД. Если Вы по какой-либо причине захотите играть с дискет, то 
вставьте первый диск в дисковод, наберите САЕЗАК и нажмите ВВОД. По мере 
необходимости меняйте дискеты в дисководе. 

ЗВУКОВОЕ СОПРОВОЖДЕНИЕ 

Если у Вас есть звуковая карта типа ЗОППП ВЕАЗТЕК или совместимая с 
ним, то во время игры Вы будете слышать звуковое сопровождение. В начале иг- 
ры Вам будет предложено указать, какая звуковая карта у Вас установлена. 

УПРАВЛЕНИЕ 

Если у Вас нет мышки (?), Вы сможете эмулировать ее, передвигая курсор 
клавишами-стрелками на клавиатуре. Клавиша ввода будет играть роль левой 
клавиши мышки, а пробел будет восприниматься как правая клавиша. Но лучше 
поставьте себе мышку. 

КРАТКОЕ ОПИСАНИЕ ИГРЫ 

В этой игре игрок переносится в провинцию вблизи Рима в период іщавле- 
ния императора Августа (около 13 года до нашей эры). Что надо делать? Управ- 
ляя молодой провинцией, распоряжаясь ее капиталом, развивая торговлю и 
строительство, устанавливая стабильную экономическую структуру, необходимо 
превратить ее в могу^ю имптоию. В игре предусмотрено несколько уровней. 

На уровне ПРОВИНЦИЯ Вам придется решать проблемы по созданию ар- 
мии и отражать атаки варваров (здесь применяется примитивная тактика сраже- 
ний, идти в бой можно с одной-двумя когортами), строить дороги и города. Каж- 
дая провинция занимает большую территорию и включает в себя несколько горо- 
дов. Рельеф провинций меняется с каждой игрой. В игре существует несколько 
провинций. 

На уровне ГОРОД Вы можете строить дома, конструировать здания и важ- 
ные строения, отсюда Вы также имеете доступ к важным подменю. Они позволя- 
ют Вам улучшить городскую инфраструктуру (дороги, фонтаны, бассейны и.т.д.) 
и другие важные объекты типа школ, фабрик, рынков, городских стен. Города 
занимают довольно большую площадь и для их нормального развития требуется 
много храмов, бань, рынков. Хорошо сделанные карты снабжают Вас информа- 
цией о цене земель, местоположении рек и дают очень много других нужных све- 
дений. 

Экономика в этой игре - очень важный фактор. Вам потребуется просматри- 
вать отчеты о росте населения и состоянии зданий и объектов. Это довольно-таки 
трудное занятие и Вам придется немного попотеть. К тому же времена меняются, 
строения рушатся и Вам придется строить новые, осваивая все большую и боль- 
шую территорию. Города будут расти, и Вам придется защищать их и воевать со 
злобными варварами. Разрастаясь, Ваши города будут требовать большего внима- 
ния, а под конец игра совсем не покажется Вам легкой. 
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в конце концов, когда в Вашей провинции появятся крупные города с боль- 
шим населением, когда в Вашем кармане будет приличная сумма денег, а за пле- 
чами мощная армия и большой боевой опыт ,- Вас переведут осваивать другую 
провинцию. Вам придется опять начинать все с нуля. И так до тех пор, пока Вы 
не покорите всю империю и не станете Императором. 

Таково краткое описание этой иг^)Ы. Сейчас самое главное - правильно на- 
чать. Итак, одно из вероятных развитии событий. 

Загрузив игру, Вы увидите экран, на котором Вам будет предложено ввести 
язык общения с игрой. Кликните мышкой на квадрате с надписью необходимого 
языка (передвиньте курсор мышки на этот квадрат и нажмите левую кнопку). 
После заставки Вам будет предложено выбрать некоторые опции для этой игры. 
Просто кликните мышкой на квадрате с надписью ОК и игра начне'щя. 

Затем Вы увидите карту Империи со стандартным набором объектов и со- 
оружений в той провинции, куда Вас назначили. Несколько секунд спустя нач- 
нется Ваша роль в этой игре. Перед Вами находится тот участок земли, где Вы 
должны будете построить свою столицу. Не стройте ее первым же ходом, а по- 
тратьте время на выбор хорошего места. 

Нажмите правую кнопку мышки, и курсор на карте превратится в неболь- 
шое окошко. После этого Вы сможете двигать карту. Передвиньте курсор-окошко 
в нижний угол экран, и карта передвинется вниз. Это позволит Вам просматри- 
вать большую территорию, чем та, на которой расположен Ваш город. Двигая 
карту, осмотрите всю местность вокруг. Когда карта перестанет двигаться, то 
есть Вы достигнете ее конца, двигайте ее в противоположную сторону. Рассмат- 
ривайте карту до тех пор, пока Вы не найдете реку, так как роль водоснабжения 
в этой игре очень велика. Двигайтесь вдоль русла реки, пока не найдете ширш 
кую равнину. Это и будет лучшим местом для основания первого города в этой 
игре. 

Теперь снова нажмите правую клавишу мышки. Это выведет Вас из режима 
просмотра карты и позволит Вам перейти в командный режим. Курсор опять ста- 
нет обыкновенной стрелкой, и Вы можете кликать на иконках, расположенных 
внизу экрана, и отдавать приказания. 

Прежде всего Вы должны будете построить Форум. Форум - это римская го- 
родская ратуша, предназначенная для административных, коммерческих, прави- 
тельственных органов. Кликните на иконке с изображением молотка (это вторая 
справа иконка). Теперь обычные иконки внизу экрана заменятся другими, изо- 
бражающими проекты различных инфраструктур, которые Вы можете построить. 
Форум - это правительственное здание, поэтому оно относится к разряду город- 
ской инфраструктуры. Кликните на самой крайней иконке справа (на ней *ио- 
бражена буква Г), а затем на иконке с молотком. Это означает Постротть Фо- 
рум". Перед Вами появится список различных архитектуфных проектов. Кликни- 
те на самом маленьком (он находится в верху списка). Теперь курсор превратит- 
ся в изображение будущего здания, а Вы попадете в режим управления картой и 
можете осмотреть местность. Теперь постарайтесь наити хорошее место для ново- 
го здания (желательно, поближе к реке). Кликните на выбранном Вами месте и 
там появится Форум. Нажатие правой клавиши вернет Вас в командный режим. 

После этого постройте несколько домов рядом с Вашим Фсщумом; иконка 
для строительства домов - третья справа. Двух-трех домов около Форума на пер- 
вое время хватит. Небольшие домики Ваших первых поселенцев появятся на 
карте. Некоторое время спустя появятся большие дома. Оберегайте свой Форум 
как высшую ценность, и Ваш город постепенно будет расти. 

Как бы ни была хороша земля в этом районе, но для ее обработки поселен- 
цам нужна вода. Снова кликните на иконке с молотком, а затем на иконке для 
постройки водопровода (третья иконка слева). Найдите прямую секцию реки и 
кликните на ней для того, чтобы построить водопровод рядом с |>екой. Водопро- 
вод на реке превратится в резервуар для сбора воды на городской площади. Те- 
перь проведите секции водопровода к городскому Форуму и к Вашим новым до- 
мам. Вы можете очень быстро провести водопровод, выбирая иконку водопровода 
в меню и передвигая мышку по экрану (для этого кликните на иконке водопро- 
вода и не отпуская левую кнопку двигайте курсор в то м?сто, где Вы хотите по- 
строить водопровод). Когда Вы проведете водсчрсгвод к Форуму и к домам, самое 
время построить на его конце Фонтан. Перейдите в инфраструктурное меню, вы- 
берите иконку Фонтана (она находится во второй линии) и построите его. Теперь 
все строения, прилегающие к Фонтану, могут брать из него воду. Он никогда не 
опустеет, а через несколько мгновений после постройки из него брызнет струя 
воды. И теперь ценность Ваших домов увеличитс.ч. 

Теперь можно войти в меню инфраструктур и просмотреть список того, что 
Вы можете еще построить. Полезной будет постройка в Вашем городе домги, ко- 
торая соединит Форум с домами. Это увеличит ценность Вашего города. Если Вы 
построите слишком много зданий, то некоторые ненужные исчезнут, а работаю- 
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щие в них люди соберутся и разойдутся по домам. Так что постройте фабрики и 
постарайтесь как можно быстрее построить рынок. Также убедитесь, что у Вас 
есть тяжелая индустрия рядом с фабриками для того, чтобы снабясать их сырь- 
ем, - и играйте в свое удовольствие. 

А дальше уже начинается история и подробное описание игры! 

ИСТОРИЯ 

Итак, Вы находитесь в Риме в эпоху наивысшего развития Римской импе- 
рии. Первый век до нашей эры - те времена, когда на престол вступил император 
и великий полководец Цезарь. Под его началом оказалась мощная империя, зна- 
чение которой стало увеличиваться с каждым годом. Вы являетесь одним из вид- 
ных сановников империи. Вас назначают правителем в провинцию, где Вам пред- 
стоит употоебить все свои силы для развития и укрепления вверенной Вам тер- 
ритории. Если Вам удастся развить свои города, обустроить их и защитить от 
варваров, то Ваш ранг возрастет. Если же Вам удастся повторить этот успех и в 
другой провинции, то постепенно Ваш ранг доходит до императорского и ничего 
невозможного для Вас уже нет. 

ОБ ИГРЕ 

В этой игре, как уже было сказано выше. Ваша задача - управлять провин- 
цией. Две трети своего времени Вы будете проводить в своей столице. Вам при- 
дется конструировать и обустраивать свой город самому. Строительство домов, 
водоснабжение, строительство фабрик и заводов и многое другое нужно осущест- 
вить так, чтобы Ваша столица стала богатым городом. Разумеется, жизнь Ваших 
горожан не будет раем, где единственная проблема - куда деть деньги. За грани- 
цами империи живут большие племена варваров, которые из года в год пытаются 
прорвать пограничные рубежи страны. Если Вы будете править плохо и жители 
будут недовольны. Вам еще надо будет заботиться о том, чтобы оппозиция не пе- 
рехватила у Вас бразды правления. Вы должны быть уверены, что границы про- 
винции хорошо защищены от варваров и передвижение между городами не опас- 
но для жизни Ваших горожан. 

ЦЕЛЬ ИГРЫ 

Ваша цель в этой игре - настолько хорошо править своей провинцией, что- 
бы император заметил Вас и повысил в звании. После повышения Вас переведут 
в новый регион, где править провинцией будет немного труднее - и так до тех 
пор, пока Вы не достигнете звания императора. Чтобы Ваши жители были счаст- 
ливыми, Вы должны обеспечить им следующее: 

МИР (Теасе) - степень защиты, которой будет хватать Вашим жителям; 

КУЛЬТУРА (СиНиге) - публичные представления и праздники, доступные 
Вашим гражданам: 

БЛАГОДЕНСТВИЕ (Ргозрегі(;у) - деньги, выделяемые на содержание про- 
винции и жителей; 

ИМПЕРИЯ (Етріге) - коммуникации и дорожная сеть в регионе. 

Кроме того, есть еще Ваш общий рейтинг, который складывается из всех 
этих факторов. Вы всегда можете посмотреть свои показатели, проконсультиро- 
вавшись в Форуме у своего советника-администратора (ТЬе АйтіпізІгаИѵе 
Абѵізог). Кликните в основании каждого столбика, изображающего Ваш показа- 
тель, и Вы получите список требований для повышения данного рейтинга. Чтобы 
получить повышение. Вы должны достичь максимума в общем рейтинге и иметь 
хотя бы минимум во всех остальных. 

Чтобы посмотреть информацию о своем звании. Вы опять должны зайти в 
Форум и проконсультироваться у своего политического советника (ТЬе РоІШсаІ 
Айѵізог). Там Вы должны просто кликнуть мышкой на своем текущем титуле. 

Уровень благосклонности императора Вы также можете посмотреть в Фору- 
ме. Это даст Вам понять, как хорошо Вы исполняете задание, порученное Вам 
императором, и как он к Вам относится. 

ТИТУЛЫ 

Звание показывает уровень сложности Вашей игры. Чем выше звание, тем 
больше щ)облем Вы встретите по мере прохождения игры. Вы начинаете играть в 
звании Декуриона и это на один уровень выше звания горожанина. Затем Вам 
могут быть присвоены следующие звания: 

І^ажданин - Декурион - Судья - Префект - Легат - Квестор - Сенатор - Претор - 
Консул - Проконсул - Император. 

(СШгеп - Песигіап - Маеіз1га1;е - РгаеіесШз - Ье^аЛе - ^иаез1:о^ - Зепаѣог - Ргаеіог 
- Сопзиі - Ргосопзиі - Етрегог). 
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УПРАВЛЕНИЕ ИГРОЙ 

Игра предусматривает управление мышкой. Двигая курсор, Вы наводите 
его на нужную иконку и, кликнув на ней, совершаете то или иное действие. Ка- 
ждое действие, которое Вы можете сделать, ассоциируется с небольшой иконкой 
на экране. Иконки всегда расположены внизу экрана. 

Чтобы отдать команду, наведите курсор на иконку, нажмите левую клавишу. 

Команды также можно подавать с клавиатуры, но это достаточно долго и 
муторно. 

РЕЖИМЫ ИГРЫ 

Итак, Вы загрузили игру и перед Вами карта Вашей будущей провинции, 
под которой расположены иконки команд. 

Курс^ мышки показан в виде стрелочки. Это значит, что Вы находитесь в 
КОМАНДНОМ режиме и можете выполнять различные действия, кликая на со- 
ответствующих иконках. 

Если Вы отдаете команду производственного типа (например, построить зда- 
ние или проложить водопровод), курсор превратится в картинку того, что Вы хо- 
тите построить. Но вначале Вы можете просматривать тот участок провинции, 
который в данный момент находится на экране. Для просмотра всей карты пе- 
рейдите в режим ПРОСМОТРА (курсор превратится в небольшое окошко) и дви- 
гайте карту. Все последующие провинции в этой игре &УДУТ больше Вашего экра- 
на, и Вам придется очень часто использовать режим ПРОСМОТРА. Чтобы в лю- 
бой момент игры переключиться из одного режима в другой. Вы должны просто 
нажать правую кнопку мышки (или пробел - если Вы играете с клавиатуры). 

Например, Вы захотите построить дом. Вы должны будете перейти в ко- 
мандный режим И кликнуть на иконке, изображающей дом. Курсор превратится 
в окошко с изображением домика внутри. Теперь Вы находитесь в режиме про- 
смотра карты и можете, двигая курсор, просмотреть всю провинцию (чтобы вы- 
брать хорошее место для будащего дома). Теперь кликните левой клавишей на 
понравившемся Вам месте. Построив дом. Вы останетесь в режиме просмотра 
карты и строительства домов. Чтобы выйти из этого режима и перейти в команд- 
ный режим - нажмите правую клавишу. 

НАЧАЛО ИГРЫ 

После запуска игры Вы увидите экран выбора опций. Здесь Вы можете за- 
грузить с диска запомненную ранее иг^ и продолжить ее или же установить оп- 
ции для новой. Начиная новую игру. Вы прежде всего должны установить уро- 
вень сложности. От него будет зависеть начальное количество денег в каждой 
провинции и агрессивность варваров, от которых Вам придется оборонять свои 
рубежи. Здесь Вы также можете дать свое имя герою, роль которого Вы будете 
играть. Позже Вам также будет разрешено переименовать своего героя в соответ- 
ствии с теми местами империи, куда Вас назначат. Для этого достаточно зайти в 
Форум, вызвать своего политического советника (смотри ниже) и кликнуть кур- 
сором на табличке со своим именем и названием провинции. 


ИГРОВЫЕ УРОВНИ 

Загрузившись и пройдя экран опций. Вы увидите карту с изображением ме- 
стности, где Вы должны будете постооить первый город- свою столицу. На пер- 
вых порах это место представляет собой голый ландшафт с нагромождением скал 
и редкими деревьями. Вам придется очищать местность для постройки домов, 
школ, фабрик, больниц и всех других столичных зданий. В конце концов, она 
приобретет вполне пригодный для жилья вид. 

Всякий раз, когда Вы будете начинать управлять новой провинцией, ланд- 
шафт брдет генерироваться сл^айным образом,* что увеличивает интерес при по- 
вторной игре. 

В игре ^шествует два подуровня: ГОРОД и ПРОВИНЦИЯ. Если, находясь 
на уровне ГОРоД, Вы кликните на иконке с изображением стоелочки, то Вы по- 
падете на уровень ПРОВИНЦИЯ и наоборот. На уровне ПРОВИНЦИЯ Вы можете 
контролировать всю Вашу игровую территорию, а не только Вашу столицу Са- 
мыми главными элементами на уровне ЙРОВиНЦИЯ являются Ваш главный го- 
род, а также крупнейшие города Вашего региона. В тех местах вашей провин- 
ции, откуда можно ожидать набегов варваров, лучше всего поставить стены, кре- 
пости с гарнизонами. После обустраивания города для первой битвы Вы получите 
свою первую когорту войск. 

Форма уровня ПРОВИНЦИЯ . 
куда Вас назначили. 


является уменьшенной копией той провинции. 


ВРЕМЯ В ИГРЕ 

В игре также, как и в реальном мире, есть время и оно идет независимо от- 
того, где Вы находитесь- на уровне ГОРОД или на уровне ПРОВИНЦИЯ. Если 
Вы хотите остановить игру - кликните на иконке опции и выберите паузу. 
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Время также останавливается, когда Вы заходите в Форум и консультируе- 
тесь со своими советниками, просматриваете отчеты или находитесь в режиме 
КАРТЫ провинции. 

РЕЖИМ КАРТА 

Наравне с уровнем ГОРОД существует маленький подуровень - миникарты 
(тіпі-тарз), где Вы можете просмотреть некоторые карты, каждая из которых 
подводит итог информации одного вида. Для этого в главном меню Вам надо вы- 
брать иконку КАРТЫ (тіпітар) и перед Вами предстанет список доступных в 
данный момент карт: 

Ьапй ЗЬаре - форма земли 
Ьапф Ѵаіне - стоимость земли 
ТгоиЫе Агеаз - опасные регионы 
ЛѴаіег ВізІгіЬпНоп - водоснабжение 
АйгаіпізІгаНоп - администрация 
Коай Ьауопі - дороги и пути 
ТігЬапіза1,іпп - строительство городов 

Внизу экрана приводится название той карты, которая в данный момент 
показана на экране. Сама карта находится слева. Чтобы выбрать какую-ниотдь 
карту .кликните на кнопке рядом с иконкой нужной Вам карты. Сначала изобра- 
жения многих карт не будут выглядеть интересными. Например, карта дорог Ва- 
шей провинции будет практически совсем пустой до тех пор.пока Вы не построи- 
те дороги, связывающие Ваши города. 

ФОРУМ 

Если Вы кликнете на иконке с большой буквой Г на уровне ГОРОД, то Вы 
попадете в Форум - политический центр Вашей провинции. Здесь Вы можете уз- 
нать текущую информацию о своих характеристиках и проконсультироваться со 
своими советниками и помощниками. 

Каждая из шести изображенных на экране фигур - это один из Ваших со- 
ветников. Чтобы получить отчет - кликните на нужном Вам помощнике. Ниже 
приводятся их должности (слева направо): 

Политический советник - Человек в синей одежде. 

Военный советник - Солдат в красной форме. 

Эксперт по финансам - Человек в синеи одежде 
Казначей - Человек в оранжевой одежде. 

Административный советник - Человек в белой одежде. 

Смотритель за рабами - Человек в белой тунике. 

ФИНАНСЫ 

Цифра справа от меню иконок - это та сумма денег, которая имеется в Ва- 
шей провинции. Это очень важный показатель, так как если деньги закончатся, 
то игра будет проиграна. Без денег Вы ничего не сможете ни построить, ни ку- 
пить; Вы не сможете содержать здания, обеспечивать предприятия, платить сво- 
ей армии. В конце концов , после того, как Вы несколько лет не сможете запла- 
тить дань императору. Вас вызовут во дворец и снимут с должности правителя 
провинции. Количество Ваших денег выражается в динариях. В те времена ос- 
новной платежеспособной валютой в Римской империи был динарий. 

В основном, деньги нужны для оплаты расходов по пяти важным статьям 
бюджета Вашей провинции. Вы должны платить: 

За постройку зданий. 

За содержание армии. 

За управление рабами. 

Налог правителю. 

Дань императору (каждый год). 

Деньги в казну будут поступать при сборе налогов, а налоги бывают двух 
типов: налог с населения и торговый налог. 

СТРОИТЕЛЬСТВО ЗДАНИЙ 

Любой вид строительства - зданий, д(Щог, оборонительных стен - стоит де- 
нег. Проекты различаются по стоимости. Стоимость будет показана на экране, 
когда Вы даете команду (то есть кликаете на соответствующей иконке в меню и 
выбираете место для строительства данного объекта). Для сравнения ниже дают- 
ся цены строительства некоторых объектов: 
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у ровень ГОРОД 


Название Объекта 

Стоимость 

Название Объекта 

Стоимость 

Сіеагапсе - очистка территорий 

1 динар 

Ноіізіп^ - строительство домов 

2 динара 

ѴѴаіег ріре - водопровод 

3 динара 

Коасі - прокладка дорог 

3 динара 

\Уе11 - колодец 

5 динар 

\Ѵа11 - постройка стен 

5 динар 

Ріага - площадь 

10 динар 

Гоипіаіп - фонтан 

10 динар 

То\ѵег • башня 

10 динар 

Ргеіесіиге - префектура 

25 динар 

Ваггаскз • казармы 

80 динар 




ФОРУМ 


Название объекта 

Стоимость 

Название объекта 

Стоимость 

Аѵепііпе - авентин 

60 динаров 

Саеііап • каелиан 

100 динаров 

^апіси1ап • джаникулан 

200 динаров 

Ріпсіап - ппнциан 

300 динаров 

Кошапиш - романум 

500 динаров 

Е8^иі1іпе - есквплайн 

140 динаров 

Ке^іа • региа 

250 динаров 

Раіаѣіпе - палатин 

350 динаров 

Тетріе - храм 

20 динаров 

Нозрііаі - больница 

60 динаров 

Огасіе - оракул 

200 динаров 

Магкеі; - рынок 

20 динаров 

ТЬеаѣге - театр 

100 динаров 

Шрробгоше - ипподром 

300 динаров 

ВаШ Ноизе - баня 

40 динаров 

ЗсЬооІ - школа 

60 динаров 

Неаѵу Іікіизѣгу - промышленность 

300 динаров 

Визіпезз - предприятие 

50 динаров 

АтрЫІЬеаіге - амфитеатр 

200 динаров 




Уровень ПРОВИНЦИЯ 


Название объекта 

Стоимость 

Название объекта 

Стоимость 

Сіеагапсе - очистка территории 

15 динаров 

Коай - прокладка дороги 

30 динаров 

Гогі - крепость 

500 динаров 

ЛѴаІІ - стена 

50 динаров 

Тошег - башня 

100 динаров 




СОДЕРЖАНИЕ АРМИИ 

Ваши солдаты стоят Вам денег. Деньги идут на содержание солдат, натор 
рекрутов и на другие пути привлечения людей в армию. Чем больше денег Вы 
потратите, тем больше солдат будет в Вашей армии. 

Чтобы изменить сумму, расходуемую на содержание армии, кликните на 
иконке ФОРУМ в меню и проконсультируйтесь у военного советника. 

В нижнем углу экрана находится цифра. Она показывает жалование, кото- 
рое Вы выплачиваете своим солдатам. В начале игры Вы платите по десять дина- 
риев в год. Для того, чтобы изменить эту цифру, кликните на ней, а потом ис- 
пользуйте стрелки вверх или вниз. 

УПРАВЛЕНИЕ РАБАМИ 

Одним из самых главных недостатков Римской империи было существова- 
ние рабства. Так как Вы являетесь римским административным лицом, то рабы 
для Вас - это прежде всего дешевая рабочая сила. Они являются основным кон- 
тингентом рабочих на предприятиях промышленности. Хотя Вам не нужно вы- 
плачивать рабам заработную плату, но о них тоже надо заботиться. Чем больше 
Вы будете заботиться о своих рабах, тем быстрее будет расти их популяция и тем 
больше рабочих рук у Вас будет. 

Чтобы узнать количество рабов в Вашей провинции - кликните на иконке 
ФОРУМ и вызовите своего смотрителя за рабами. Здесь Вы можете посмотреть 
цифру, соответствующую сумме денег, которые Вы расходуете на рабов. Вы так- 
же можете ее изменять, кликая на цифре и используя стрелочки. 

НАЛОГ ПРАВИТЕЛЮ 

Ваша провинция также должна будет выплачивать налог своему главном> 
губернатору - Вам. Так как Вы сами управляете провинцией, то Вам самому не- 
трудно выплачивать себе огромные суммы. Но, как бывает в таких случаях, го 
род взбунтуется - Вас закуют в цепи и посадят в долговую тюрьму. 
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Ілавное в этой игре - понимать разницу между Вашим личным богатством 
и состоянием провинции. Вы губернатор, и Вам дозволено распоряжаться деньга- 
ми Вашего региона. Но эти деньги не Ваши! Вы можете отдавать указание, на 
что потратить ту или иную сумму, но это деньги Вашей провинции. Когда Вы ус- 
танавливаете сумму своего жалования. Вы назначаете ту сумму, которую провин- 
ция отчисляет Вам лично. 


Для того, чтобы изменить свое і'одовое жалование, кликните на иконке ФО- 
гУМ и ^вызовите своего политического советника. После этого кликните рядом с 
иконкой, изображающей Ваше жалование, и с помощью курсорных стрелок мо- 
жете его изменить. Также, в некоторых случаях. Вы можете пожертвовать часть 
своего ботатства на нужды провинции. Иногда это очень полезно, если от этого 
зависит Ваша профессиональная карьера. Ваши деньги показываются под Вашим 
именем и званием. Чтобы пожертвовать некоторую сумму денег, кликните на 
иконке ПОЖЕРТВОВАТЬ ДЕНЬГИ ГОРОДУ" (Попаіе пюпеу 1:о сі1;у). Для опре- 
деления той суммы, которую Вы хотите пожертвовать, также используйте кур- 
сорные стрелки. 

Когда Вас повышают в звании и переводят в другую провинцию. Ваши 
деньги также остаются с Вами. 


ДАНЬ ИМПЕРАТОРУ 

Каждый год вы должны будете отсылать в Рим определенную сумму денег 
для императора. Если у Вас не хватит денег для оплаты этого налога. Вы по.лу- 
чаете предупреждение и на следующий год с Вас взыскивают в два раза больше. 
Если Вы три года подряд не сможете заплатить дань императору, то Вас снимают 
с должности губернатора. На этом Ваша карьера также, как и ваша жизнь, в иг- 
ре заканчивается. 

В первый год Вашего правления налог императору будет составлять 50 ди- 
наров, и с каждым годом он будет увеличиваться. 

НАЛОГИ 

Наравне со многими способами траты денег существуют также некоторые 
методы их получения. И самый верный из них - сбор налогов. Являясь губерна- 
тором провинции. Вы устанавливаете размеры налогов. Эта цифра увеличивает 
или уменьшает размер суммы, которую Вы получаете с частных лиц и коммерче- 
ских структур. Поэтому, чем больше будут налоги, тем больше денег будет посту- 
пать в Вашу казну. Но, с другой стороны, большие налоги уменьшают приток 
поселенцев в Вашу провинцию и рост населения становится меньше. При высо- 

налогах Ваши жители будут страдать и производительность труда упадет. 

Обратите внимание, что налоги Римской империи были гораздо ниже совре- 
менных налогов. 5% от прибыли - типичный налог тех времен. 

Прибыль от подоходного налога зависит от количества домов на улицах Ва- 
шего города и качества этих построек. Доход от налогов, взимаемых с коммерче- 
ских структур, зависит от количества коммерческих фирм в Вашем городе и от 
прибылен этих фирм. 

Если Вы хотите изменить текущие налоги, которые Вы взимаете с частных 
лиц и коммерческих фирм, кликните на иконке "ФОРУМ", а затем вызовите сво- 
его казначея (Тгеазигег). Налоги - это первая цифра в его докладе. Для уменьше- 
ния или увеличения налогов используйте курсорные стрелочки рядом с цифрой. 

И последнее - Вы можете собирать налоги только с тех областей провинции, 
которые находятся под Вашим контролем. Здесь Вам помогут два типа структур: 
дефектуры (позволяют контролировать небольшие районы Вашей провинции) и 
Форы (уменьшенные копии Форума, которые позволяют контролировать более 
обширные области). Для п^)осмотра территорий, находящихся под Вашим контро- 
лем, кликните на иконке МШІМАР (миникарты), а затем выберите админист- 
ративную карту. Здесь Вы можете узнать, как далеко протянулись руки Ваших 
сборщиков налогов. 

ИСПОЛЬЗОВАН И Е ДЕНЕГ 

Среди Ваших советников есть два человека, которые помогут Вам в приня- 
тии разных экономических решений. Это казначей (Тгеазигег) и эксперт по фи- 
нансам (Еіпапсіаі Апаіузі). С их помощью Вы поймете, хорошо ли у Вас обстоят 
дела на поприще экономики. 

У эксперта по финансам Вы сможете проконсультироваться по экономиче- 
ским достижениям последних двух-трех лет. В его докладе Вы сможете просмот- 
реть четыре графика, показывающие: 

“ Налоги, собранные с частных лиц. 

“ Налоги, собранные с коммерческих структур. 

• Общая сумма денег, собранная со всего города. 

• Население города. 
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Казначей же имеет дело с точными цифрами на настоящий момент и за 
прошедший год. У него Вы можете узнать текущие сведения о размере налоі'а, 
численности населения Вашей провинции, о сумме денег, которую Вы взимаете с 
каждого человека. Эта цифра характеризует уровень налогов и экономическую 
силу Вашей провинции. 

Внизу приводится общая сводка доходов и затрат за прошедший год. В 
нижнем левом углу экрана приводится график доходов/расходов за несколько 
предыдущих лет. 

СТРОИТЕЛЬСТВО 

Ваша главная цель в этой игре - управлять городами провинции. Вам при- 
дется строить в своих городах разнообразные здания, от которых будет зависеть 
процветание Вашей провинции. Вы будете выбирать тип здания и место для его 
постройки. Цены зданий приведены ранее (смотри "Строительство зданий' ). 

Іф°Цедура строительства зданий во всех городах Вашей провинции одина- 
кова. Любое здание, которое Вы можете построить, изображено в виде иконки 
внизу экрана. Если вы кликнете на иконке левой клавишей, то курсор мышки 

изображение будущего здания. После этого, Вы из 
КОМАНДНОГО режима автоматически переходите в режим ПРОСМОТРА карты 
и теперь сможете двигать карту, выбирая удобное место для будущего здания. 
После того, как Вы выберете удачное место, кликните левой клавишей - и на 
этом месте появится здание. 

Если Вы хотите построить какое-либо здание на месте с неровным ландшаф- 
том (например, в этом месте растут деревья), то место под зданием будет автома- 
тически очищено. Также если, устанавливая какую-нибудь конструкцию. Вы 
держите и не отпускаете левую клавишу мышки и ведете' курсор, то эта конст- 
рукция будет строиться на всем том пространстве, по которому Вы провели кур- 
сором. Эта особенность очень полезна при строительстве водопровода, прокладке 
труб, постройке дорог и стен. 

На уровне ГОРО^ существует слишком много доступных для строительства 
здании и конструкций, и они не помещаются в ряду иконок внизу экрана. По- 
этому для постройки какого-нибудь здания или сооружения Вы должны выбрать 
иконку с типом структуры, к которому относится данное здание. 'Тогда обычные 
иконки заменяются на новые, специализирующиеся на выбранную Вами тему, и 
здесь Вы уже выбираете нужный Вам проект. 

Все работы, кроме строительства домов (которые доступны всегда), подраз- 
деляются на два типа; 

• ИНФРАСТРУКТУРА - дороги, водопровод, трубы, административные здания. 

• КОНСТРУКЦИИ - общественные заведения, места для увеселения населения и 
достопримечательности, постройки коммерческого типа. 

Например, Вы хотите проложить дорогу. Эта постройка относится к типу 
инфраструктуры. Итак, для этого: 

1. Выберите иконку инфраструктуры и кликните на ней левой клавишей 
мышки. Внизу появятся новые иконки дорог, стен, труб и.т.п. 

2. Теперь в появившемся меню выберите иконку ДОРОГА и кликните на ней. 
После этого выберите место для постройки и еще раз нажмите левую клавишу. 

И последнее - Вы можете посмотреть список зданий, которые Вы уже по- 
строили в городе. Для этого кликните на иконке МИНИКАРТЬІ и вызовите кар- 
ту строений города (ПгЬапізаІіоп Міпі Мар). 

РАЗВИТИЕ Г ОРОДОВ 

Во многих случаях здания, которые Вы построили, будут или разрастаться 
и совершенствоваться, или же жители будут их покидать, а дома разваливаться. 
Например, Вы построили в каком-нибудь районе дом. Ваши первые поселенцы 
поставят в этом месте невзрачную палатку. Будущее за Вами. Если Вы не обеспе- 
чите этот дом нормальными условиями для существования; водой, пищей и т.п., 
то Ваши жители упакуют вещи и уйдут с этого места. Если Вы обеспечите этот 
^ион лучшими условиями, то скоро палатки превратятся в роскошные виллы. 
Но занимаемая ими площадь района по размеру останется такой же, как и до по- 
стройки. 

иконке МИНИКАРТЫ и выбрав карту стоимости земли (ЕапЗ 
Ѵаше Міпі Мар), Вы можете посмотреть условия, созданные для развития того 
или иного региона Вашей провинции. 

ЗДАНИЕ ФОРУМА 

Центр Вашего нового города - это и есть его первый Форум. В древние вре- 
мена эта большая площадь, окруженная городскими строениями, являлась поли- 
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тическим и административным центром города, а также главным местом для ми- 
тингов м парадных шествий. 

Для строительства Форума кликните на иконке ИНФРАСТРУКТУРА, а за- 
тем выберите иконку постройки Форума. Затем Вам будет предлонсено выбрать 
тип нового Форума из восьми предложенных, начиная с маленького и дешевого 
Авентина (Аѵепііпе) и кончая мощным Романумом (Котапит), с помощью кото- 
рого Вы сможете контролировать очень большие территории и поддерясивать ста- 
бильную экономику. 

Удобные и короткие дотги, соединяющие Форум и друі’ие здания - это 
очень важный фактор в игре. В процессе игры по этим дорогам Ваши жители бу- 
дут приходить к Форуму. Чем быстрее и легче добраться до Форума, тем лучше 
будет развиваться экономика этих районов города. Территория рядом с Форумом 
также хорошо контролируется и Вы сможете собирать с нее хорошие налоги в 
казну. 

Иногда в больших городах полезно строить по два Форума (можно и боль- 
ше). Это пригодится в тех случаях, если один Форум уже не сможет кош'ролиро- 
вать весь город. Второй Форум позволит собирать налоги с территории, не дос- 
тупной для первого. 

СТРОИТЕЛЬСТВО ДОМОВ 

Основная вещь, в которой нуждается город - это конечно же квартиры и до- 
ма для его жителей. Строя дом. Вы должны соблюдать следующие правила: 

• От дома к Форуму ведет удобная и короткая дорога. 

• К дому подведены водопроводные трубы. 

• Также желательно наличие рынка вб.тнзи Ваших домов. 

• И рядом с этим домом есть место для постройки и вселения новых жителей. 

Но имейте в виду - наличие в Вашем районе грязных и жалких лачуг ря- 
дом с огромными и красивыми виллами будет понижать стоимость богатых до- 
мов и снижать доходы района. 

ДОРОГИ 

Строительством дорог Вы можете заниматься как на уровне ПРОВИНЦИЯ, 
так и на уровне ГОРОД. В городе Вы должны построить дороги от каждого дома 
к Форуму - это самые важные дороги. На уровне ПРОВИНЦИЯ надо также стро- 
ить дороги, соединяющие Ваши города. Если Вы построите такие дороги - тут же 
увеличится объем торговли между городами и возрастет Ваша прибыль. 

Кроме того, развивая хорошую дорожную сеть по всей своей провинции. Вы 
способствуете распространению Римской культуры и расширяете влияние импе- 
рии. За это Вам даются дополнительные очки в конце Вашего правления. 

Для осуществления контроля над Вашей дорожной сетью Вы можете, клик- 
нув на иконке МИНИКАРТЫ, использовать (ЕоаЗ Ьауоиі; Міпі Мар) карту распо- 
ложения дорог. 

ВОДОСНАБЖЕНИЕ 

Для полноценного развития любого дома требуется водоснабжение. Вам не 
нужно подводить к каждому дому собственный источник воды, а достаточно, 
чтобы где-нибудь рядом с жилым районом стоял фонтан. Стоимость Ваших домов 
резко уменьшится, если Вы не сможете обеспечить им нормальное водоснабже- 
ние, и Вы уже никогда не увидите как эти жалкие палатки превратятся в рос- 
кошные виллы. 

Для работы бань также необходимо наличие источника воды вблизи. Нали- 
чие местных бань рядом с домами Ваших жителей также очень важно - бани уве- 
личимют роскошь жизни любого цивилизованного гражданина Римской импе- 
рии. Качество домов в Ваших городах будет расти гораздо медленнее, если в го- 
роде не будет бань. 

В игре существует три вида источников водоснабжения. Самыми простыми 
являются колодцы. Вы можете рыть их в любом месте Вашего города, но они 
снабжают водой только очень небольшие районы. 

Вам также доступно строительство водных резервуаров. Для строительства 
резервуара проведите водопровод от озера или от прямого участка реки к Вашему 
городу. Последняя водопроводная труба превратится в небольшое озерцо, из ко- 
торого жители близлежащих районов смогут брать воду. 

Шнако главное предназначение резервуаров - обеспечивать водой фонтаны. 
Если Вы построите фонтан и подсоедините его к резервуару, то фонтан будет 
обеспечивать водой очень большую часть Вашего города. После фонтана Вы мо- 
жете строить водопроводную сеть для снабжения водой другого района Вашего 
города. 

Кликнув на иконке МИНИКАРТЫ и выбрав (Ьапй ЗЬаре Міпі Мар) карту 
формы земли. Вы сможете узнать о расположении природных источников воды. 
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Кар^а водоснабжения (\ѴаЬег ІЗізІгіЬиІіоп Міпі Мар) покаагет Вам участки водо- 
снаожения Вашего города и те места, куда Вам надо провести водопровод и по- 
строить водные источники. 


СТЕНЫ 

В те времена любая провинция Римской империи слишком часто подверга- 
лась набегам варваров и не могла позволить себе пренебречь оборонительными 
^едствами. Надежная армия являлась одним из действенных видов зашиты, 
другой надежной зашитой была сеть стен на опасных рубежах. 

можете строить стены и на уровне ГОРОД, и на 
уровне ПРОВИНЦИЯ. Но стены на уровне ПРОВИНЦИЯ являются гораздб более 
в^ным объектом, чем стены на уровне ГОРОДА. Лучше держать нападающих 
за пределами провинции, чем испытать разграбление одного из Ваших городов. 

Обычная стена защитит границу Вашей империи от нападения варваров, 
однако имеется маленький шанс, что варварам удастся разбить стену и устре- 
миться вглубь Вашей провинции. Если Вы построите на стене башню, то вероят- 
ность набегов со стороны варв^ов резко уменьшается. Однако башня не являет- 
ся отдельным сооружением, и Вы можете строить ее только на стене. 

Ьолее подробная информация о солдатах и варварах - см. в разделе "Ар- 


КАЗАРМЫ И ПРЕФЕКТУРЫ 

Казармы - это небольшие здания местной милиции, в которых проживают 
несколько солдат. Префектуры же - Римский эквивалент полицейских участков. 
о префектурах также работают сборщики налогов, которые собирают налоги в 
регионе, контролируемым данной префектурой. 

Ваших городов^ понижают уровень недовольства в контролируемых ими районах 

В казармах обучаются воинские подразделения Вашей провинции, затем их 
посылают на перехват варваров и бунтовщиков, которые смогли прорвать Ваши 
пограничные рубежи. Заметьте, сами Вы не сможете контролировать Ваши воин- 
ские подразделения. Солдаты автоматически посылаются на перехват вражеских 
отрядов на территории Вашей провинции. 

Как только Вьі построите префектуру, вокруг нее тут же создается админи- 
стративный район. Это значит, что с области, контролируемой префектурой. Вы 
можете собирать налоги (см НАЛОГИ"). г г т . 

ПРЕДПРИНИМАТЕЛЬСТВО 

^ Являясь губернат^ом провинции. Вы можете помочь в развитии предпри- 
ятии в своем регионе. Для этого выберите в меню иконку предприятий, а потом 
выберите вид продукции, которую будет производить предприятие. На экране 
появится мастерская. Как только предприятие начнет работать. Вы в любой мо- 
мент можете проверить состояние дел этой мануфактуры. Свободное место во дво- 
ре мастерской за главным зданием постепенно начнет заполнятся производимой 
^Р°ДУ*^Циеи. Чем больше произведенных вещей, тем лучше идут дела у предпри- 

Разные районы Вашей провинции имеют разные характеристики: одни хо- 
рошо производят посуду, в других быстро развивается металлургия. Например, 
ьаши советниіш скажут Вам, что в районе Голл урожай винограда гораздо выше, 
чем в районе Британия. Так что Вы сами должны будете решать: где произво- 
дить вино, а где строить гончарные мастерские. 

Необходимо также и некоторое разнообразие в принятии решений. Напри- 
мер, Вы замечаете, что в этой провинции процветает разработка меди. Вы строи- 
те в этом районе к^ можно больше медных мастерских. И вскоре рынок товаров 
перенасыщается и Вашу медь уже никто не покупает. 

Для процветания предприятия важны два фактора. Первый фактор - это на- 
личие вблизи мастерской промышленных объектов, которые будут снабжать 
предприятие сырьем для производства продукции. 

Во-вторых, от предприятия должна вести короткая и хорошая дорога к 
рынку. Причем дорша может и не подводиться к рьінку, но Вы должны проло- 
жить ее как можно ближе к рынку. Иначе товары Вашего предприятия не будут 
находить сбыта и это предприятие не принесет Вам прибыли. 

ОБЩЕСТВЕННЫЕ МЕСТА 

Школы, больницы, храмы, оракулы - все эти здания относятся к категории 
общественных строений. Количество больниц и школ в Вашем городе на душу 
населения п^азывает уровень жизни Ваших горожан и уровень культуры Вашей 
провинции. Поэтому, если рядом с Вашим домами построить здания такого типа, 
то это немного поднимет их стоимость. 
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Храмы работают также, как и школы или больницы, но они гораздо важнее 
для Вашего города. Оракулы увеличивают эффект храмов и при этом значитель- 
но повышают стоимость домов в данном районе. 

РАЗВЛЕЧЕНИЯ 

Строения типа амфитеатров, театров и ипподромов развлекают население 
Ваших городов. Эти строения также значительно повышают стоимость домов 
вблизи. Кроме этого, они повышают уровень культуры в провинции. 

ФОРТЫ 

^ Форт - это штаб-^свартира римской когорты, воинского подразделения рим- 
ской ^ каждой^ есть свой форт. Поэтому, когда Вы строите форт 

на уровне ПРОВИНЦИЯ, Вы строите здание, в котором поселятся Ваши солдаты, 
создастся новая когорта, которая будет вести военные действия в этом районе и 
защищать его. Над зданием поднимется красный флаг, показывающий, что здесь 
располагается новая когорта. 

Но обратите внимание, что, пока Вы не рекрутируете людей в новую кого{)- 
ту, она будет существовать только на бумаге. Ниже, в главе о наборе армии, Вы 
узнаете, как набрать людей в когорту. 

ОЧИСТКА МЕСТНОСТИ 

Если Вы построили в начале игры какое-нибудь здание, а в последующем 
хотите его снести - просто кликните на иконке сноса, а затем кликните курсором 
на здании, кото^е Вы хотите снести. Строение начнет осыпаться и скоро превра- 
тится в руины. После этого, удерживая левую кнопку мышки, проведите курсо- 
ром по тому месту, где стояло здание, и очистите местность от руин. 

УХОД ЗА ЗДАНИЯМИ 

К сожмению, все построенное Вами может обрушиться или упасть. Кроме 
варваров и бунтовщиков. Вашим зданиям также угрожают стихийные бедствия, 
пожар, наводнение. Со временем конструкции стареют. Но Вы можете создать 
группу людей, которые будут заботиться о зданиях, повышая срок их службы. 

Рабочая сила в Вашей провинции - это рабы. Рабам Вы можете дать одно из 
шести приведенных ниже заданий. Рабы могут; 

1. Работать на строительстве. 

2. Работать в пожарной охране. 

3. Заботиться о зданиях. 

4. Служить в армии. 

5. Чинить дороги. 

6. Ничего не делать. 


процент занятости рабов на той или иной работе, кликните на 
иконте ФОРУМ и проконсультируйтесь у смотрителя за рабами. 

Рядом с обозначением каждой категории работы стоят две цифры. Первая - 
это количество групп, занятых на данной работе, а вторая - количество групп, 
необходимое для покрытия потребностей данной категории. 

^ Все вышесказанное не относится к армейской категории, (для более деталь- 
ной информации смотрите главу Набор Армии”). 

Для увеличения или уменьшения количества групп, работающих в данной 
категории, клиіщите на стрелочках рядом с цифрой. Порядок работ в списке по- 
казывает ранг. Первая категория работы в списке - самая главная. Если Вы по- 
пытаетесь использовать больше рабов, чем у Вас есть в регионе, компьютер авто- 
матически вычтет их нехватку из менее важной категории. 

Самое важное направление - это строительные работы. Оно отличается от 
всех других. Компьютер будет автоматически привлекать нужное количество ра- 
оов из свободной массы для выполнения строительных работ. Если свободных ра- 
бов не так много - он заберет всех. Без строительных групп Вы не сможете ниче- 
го строить в этой игре. 

Оставлять рабов без дела - это пустая трата ресурсов, но,' когда рабы не ра- 
ботают, их численность увеличивается. «г г 

АРМИЯ 


КОГОРТЫ 

В начале игры Вы командуете одним легионом. Легион делится на несколь- 
ко когорт. Каждая когорта состоит из нескольких центурий. В центурии служит 
сто солдат. Каждая центурия состоит из солдат разной квалификации (в игре нет 
смешанных центурий): г ѵ і- 

Регулярная - в этих центуриях состоят хорошо обученные солдаты. 

Нерегулярная - разумно действующие солдаты. 

Вспомогательная - необученные рабы с оружием (пушечное мясо). 
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у каждой когорты есть свой моральный уровень, который повышается в 
случае победы когорты и понижается при поражении. Также у каждой когорты 
есть свое знамя, название и боевой номер. 

ВАРВАРЫ И ВУНТОВЩИКИ 

В игре сущест^ет шестнадцать различных варварских племен, которые бу- 
дут Вас атаковать. В ш>ажеииях против разных племен надо применять разную 
тактику ведения боя. Поэкспериментируйте чуть-чуть и Вы поймете слабые сто- 
роны каждого варварского племени. 

Жизненно важно держать варваров как можно дальше от столицы.. 

Если они ворвутся в Ваш город на уровне ПРОВИНЦИЯ, они проникают и 
на уровень ГОРОД. Здесь их полчища опустошат город, уничтожая все на своем 
пути. Стены и казармы на городском уровне - это последняя надежда и защита 
Ваших жителей. 

Восставшие бунтовщики-риорты - это другой тип людей, которые будут под- 
вергать опасности Ваши города. В отличие от варваров, захватив город, они дей- 
ствуют гораздо быстрее и разумнее. 

ОСМОТР АРМИИ 

Для просмотра состояния Ваших когорт кликните на иконке Форум и вызо- 
вите военного министра. Номер легиона вверху списка указывает на число про- 
винций, которыми Вы уже управляли; то есть, если у легиона - номер пять, то 
эта уже Ваша пятая провинция. Ниже Вы увидите флаги Ваших когорт и их на- 
звания. Рядом с именем когорты показывается ее моральный уровень, задание, 
которое выполняет данная когорта, количество и тип центурии, из которых со- 
стоит эта когорта. 

Чтобы переключиться с одной когорты на другую, используйте стрелочки 
ближе к правому краю экрана. Кнопка между двумя стрелочками меняет состоя- 
ние Ваших когорт, соответственно мобилизует и демобилизует данную когорту 
(см. пункт "Набор армии"). 

Цифры в середине экрана дают обобщающую информацию о количестве в 
Вашем легионе регулярных, нерегулярных и вспомогательных центурий. Цифры, 
приведенные в скобках, - это информация предыдущего года. По ним Вы сможе- 
те узнать, увеличилась или уменьшилась Ваша армия за прошедший год. Неко- 
торые из Ваших центурий могут находиться в пути к месту своей службы, поэто- 
му не будут приписаны ни к одной из Ваших когорт. 

НАБОР АРМИИ 

Вы начинает игру только с одной когортой - Первой Когортой. Ваша первая 
когорта состоит из одной регулярной центурии. Любому ясно, что для защиты 
Вашей провинции этого слишком мало. Вы можете создавать новые когорты там, 
где Вам вздумается (см. главу "Форты"). Как было сказано ранее - создавая но- 
вую когорту. Вы не увеличиваете число воинов в армии, а просто дробите уже 
существующие отряды на более мелкие. 

Всего имеется три способа увеличить число солдат в Вашей армии. 

Ели Вы увеличите ежегодное жалование своим солдатам (см. "Плата солда- 
там"), то в Ваши когорты будет вступать больше регулярных солдат. Но резуль- 
тат не проявится сразу после изменения жалования. Вам нужно будет чуть-чуть 
подождать. После этого, в течение нескольких лет образуется довольно-таки ус- 
тойчивый поток новобранцев, желающих вступить в Вашу армию. Вам не надо 
будет контролировать их и размещать по когортам - они автоматически будут 
рассылаться по всем когортам и число воинов в каждой когорте будет практиче- 
ски одинаковым. 

Если Вы увеличите процент призыва новых рекрутов через Вашего Военно- 
го министра, то в Вашей армии увеличится количество нерегулярных центурий. 

Если Вы, зайдя в Форум, вызовите своего смотрителя за рабами и прикажи- 
те ему увеличить число рабов, призываемых в армию (см. "Уход за зданиями"), 
то при этом увеличится число вспомогательных центурий в Вашей армии. Пер- 
вая цифра в докладе смотрителя за рабами рядом с армейской повинностью - это 
количество групп рабов, направленных на службу в армию, а вторая цифра - это 
количество когорт, в которых Вы создали вспомогательные центурии. Компьютер 
не будет использовать остаток рабов, которые не могут сформировать одну когорту. 

Если Вам понадобится увеличить численность армейского подразделения в 
том или ином районе. Вы можете спокойно демобилизовать ненужные в данный 
момент когорты. Солдаты этих когорт будут медленно собираться в месте для но- 
вобранцев и затем рассылаться по действующим в данный момент когортам. По- 
том в любое время Вы можете повторно мобилизовать когорты и они снова нач- 
нут равномерно ^пополняться новобранцами. Для более подробной информации 
смотрите пункт "Осмотр армии". 
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УПРАВЛЕНИЕ КОГОРТАМИ 

Ваша армия существтет только на уровне ПРОВИНЦИЯ. (Солдаты, которых 
Вы заметите на уровне ГОРОД прогуливающимиоя около казарм, - это милиция, 
которая не имеет ничего общего с регулярной армией). 

Всего имеется четыре типа команд, которыми Вы контролируете Ваши ко- 
В любом случае кликните на соответствующей иконке на уровне ПРО- 
ВИНЦИЯ, а затем укажите курсором на нужную когорту. 

остановится и будет ждать дальнейших инструкций. 

ПАТРіуіИРОВАНИЕ - кликните в любом месте, и когорта начнет контро- 
лировать район между указанным местом и тем местом, где она находилась в 
данный момент. 

- микните на отряде варваров, и когорта атакует отряд. 

ОІС ГУП.ЯЕНИЕ - когорта вернется в место своей приписки - Форт. 

СРАЖЕНИЯ 

Когда когорта встречает племя варваров на уровне ПРОВИНЦИЯ, между 
ними завязывается сражение. Вам дается право выбрать тактику сражения, а по 
его окончанию Вы получите результаты. В битве может быть несколько схваток, 
и у Вас могут запросить тактику ведения боя для очередной схватки с враже- 
ским отрядом. . г « 

Если Вы любитель мультипликации в играх и хотите посмотреть битву 
вимских подразделений в деталях, игра предоставит Вам такую возможность. 
Для этого кликните на информационной строке внизу экрана и следуйте инст- 
рукциям, появившимся на экране. 

Если же Вас это не интересует - просто кликните на главном экране. Внизу 
°^^Р^зится информация о состоянии Вашей Когорты и доклад о подразделении 

Внизу Вы увидите информацию о Вашей Когорте: ее имя, моральный уро- 

й количество регулярных, нерегулярных и вспомогательных центурий в Ва- 
шей Когорте. После этого Вам покажут тип варварского подразделения, а затем 
количество центурий во вражеском отряде. В процессе битвы статистика обнов- 
ляется , при этом учитываются потери в схватках. 

Первоначальное количество воинов в Вашей Когорте будет приводиться в 
скобках, чтобы Вы могли понять, в чью пользу идет сражение. В сражении Вам 
будет предложено выбрать тактику и ход боя. 

Тогіоіге - ближний бой, оборонительный строй. 

Кеігеаі - отступление (спасай тех, кто еще жив). 

^заиіі - атака (обычное фронтальное нападение). 

Еіапк - попытка окружить подразделение врага. 

Спаг^е - атака всем отрядом со всех сторон. 

Для выбсща тактики сражения Вы должны кликнуть на одной из иконок 
внизу экрана. Результат Вы увидите в информационной строке внизу. 

Стратегия боя зависит от расстановки сил и Вашей и вражеской армий, от 
численности и от племени Вашего противника. 

ВОЛНЕНИЯ В ГОРОДЕ 

Если горожане под Вашим управлением жалуются на жизнь и недовольны 
Вами, в городе будет расти недовольство. В конечном счете, в разных частях го- 
рода могут вспыхнуть стихийные бунты. Бунтовщики будут создавать в Вашем 
городе беспорядки. Любые воинские подразделения, находящиеся рядом, будут 
пытатася подавить бунт, но это будет очень трудно. 

Волнения в городе указывают Вам на то, что Вы избрали неправильную 
тактику игры. Самый лучший способ справиться с волнениями в городе - это 
предотвратить их. Удостоверьтесь, что Ваши люди довольны, обеспечены деньга- 
ми и работой, чувствуют себя в безопасности, - и в Ваших городах будет один-два 
бунта за всю игру. Присутствие казарм и префектур также подавляет волнение в 
отдельных ршонах города. Для изучения горячих точек Вашего города кликните 
на иконке МИНИКАРТЫ и вызовите карту опасных районов (ТгоиЫе агеаз 
тішщар). 

ИГРОВЫЕ ОПЦИИ 

Кликните на иконке опций диска и тогда Вы сможете: запомнить Ваше по- 
.чожение в текущей игре, загрузить ранее сохраненную игру, вызвать режим пау- 
зы или начать игру с самого начала. Если Вы играете с дискеты, то для сохране- 
ния вставьте в дисковод чистую отформатированную дискету. Здесь Вы по своему 
желанию можете убрать обычные информационные строки, которые появляются 
в іетре, предупреждения о близости варварских племен; можно также убрать сти- 
хийные бедствия и.т.п. В игре эта информация очень важна, и Вы можете убрать 


2 - Компьютерные игры, о, 8 


17 



ее только в том случае, если считаете себя непревзойденным мастером и думаете, 
что сможете сами уследить за всеми этими важными факторами. 

НАМЕКИ И СОВЕТЫ 

У^;ел_яйте внимание и уровню ПРОВИНЦИЯ, и уровню ГОРОД. Если Вы с 
головой уйдете в работу на уровне ГОРОД, развивая его инфраструктуру, то по- 
том Вы можете обнаружить, что только что построенные здания разрушаются от- 
рядами варваров с уровня ПРОВИНЦИЯ. А произойдет это из-за того, что Вы 
пренемегали защитными сооружениями на уровне ПРОВИНіЩЯ. 

Ник^5гда не забывайте о водоснабжении своих городов. Для ігооверки водо- 
проводной сети используйте миникарты. Все Ваши дома должны бьіть обеспече- 
ньі водой, иначе их стоимость значительно понизится. Точно также не пренебре- 
гайте строительством дорог и их ремонтом. 

Постройте (или хотя бы запланируйте постройку) дороги перед зданиями: 
сначада позаботьтесь о хотошей дорожной сети, а потом стройте в этом месте до- 
ма. Дороги на уровне ПРОВИНЦИЯ также очень полезны, но их постройка обой- 
дется Вам в кругленысую сумму. Полезный совет: перед тем, как начать что-ни- 
будь строить, задумайтесь: а хватит ли у Вас денег, чтобы завершить запланиро- 
ванный проект. 

Всегда полностью покрывайте расходы на пожарную охрану, содержание 
дорог, забо'^ о зданиях. Если Вам не хватает рабов, потратьте некоторое время, 
оставив их без работы, дабы увеличить их численность. Если Ваш город постоян- 
но растет, назначьте на тботы больше рабов. Иначе потом потребности города 
превысят установленные Вами номиналы и только что построенные здания нач- 
нут разрушаться. 

Если Ваши структуры оказались повреждены или ворвавшиеся в город вар- 
вары уничтожили Ваши строения, немедленно проверьте все Ваши инфраструк- 
туры (дороги, трубы, стены и.т.п.). Одна поврежденная труба в секции водоснаб- 
жения может оставить без воды целый район. 

Запомните, Вы собираете налоги только с тех районов, над которыми Вы 
имеете административный контроль. Налоговые конторы типа новой Форы - это 
лучший способ вложения Ваших денег (если они у Вас есть). 

Никогда не стройте слишком много домов, так как они просто исчезнут. 
Для нормального образа жизни Вашим горожанам нужна работа или бизнес. 
Стройте всего понемножку: и домов, и мастерских и мест для отдыха,- и Ваши 
города будут быстро и равномерно развиваться. 

Используйте иконку МИНИКАРТЫ и осмысливайте данные карт. Почаще 
поглядывайте на карту стоимости земли (Ьапсі Ѵаіие Міпі Мар), которая поможет 
определить Вам стоимость тех или иных проектов. 

СОN^^ЕКЕ^ КINО^ОМ8 


Фирма - ^^Р. Год выпуска - 1992. 

Монитор - Е0А,Ѵ6А. Размер - 3,2 МВ. 

ТРЕБОВАНИЯ К СИСТЕМЕ: 

Компьютер ІВМ РС, ХТ, АТ, РС/2 или совместимый компьютер с 640 КЬ. опера- 
тивнои памяти. Монитор: минимум-ЕОА 640*320, но лучше играть на 

ѴОА/8ѴОА. Управление с помощью мыши и клавиатуры. Поддерживает звуко- 
вые карты ВоипЗЫазіег, АЗІіЬ воипЗ, РС-зреакег. 

При запуске игры вы можете использовать следующие ключи: 

А - использовать АЗІіЬ зоипЗ. 

В - использовать 8оипЗЬ1аз1;ег. 

N - отключить звук. 

Е - отключить "перелистывание" ЕОА 

При простом запуске будет установлен монитор ѴСА и РС-зреакег. Игра 
также поддерживает связь по модему. 

После просмотра заставки появится следующее меню: 

ЕіеЬ(; а <В>а1;<:Ге - сразиться в тренировочном бою (нажать "В") 

<Ѵ>іе\ѵ КоуаШу - меню игаока (нажать "V") 

<С>азса1;іа - сразиться за Каскатию (нажать "С") 

АсПѵаІе <М>оЗет - игра по модему (нажать "М'*) 

<К>ез1оге Сате - восстановить записанную игру (нажать "К") 

Е<х>Н Саше - выйти из игры (нажать "х") 

Для начала введите свое имя в меню игрока, нажав "V" или кликнув по 
надписи. Перед Вами появится меню игрока: 
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<С>геа1е а ріауег - внести игрока в список ("С") 
<В>е1еіе а ріауег - удалить игрока ("В") 

Ріауег <Н>і8І;огу - история игрока (”Н") 

Мар <8>согез - итоги игры {"8") 

Е<х>і1; Мепи - выйти из меню ( х") 

8сго11 ІІЗІ - выбрать игрока. 


Внесите свое имя в^список игроков и выберите его - поле игрока окрасит- 
ся в серый цвет. Затем выйдите из меню и попробуйте себя в тренировочном бою, 
нажав В . • 

Перед Вами появится меню: 

ВВПЕ РВАуЕК - кто играет за синего игрока. Кликая на эту клавишу, Вы може- 
те изменить игрока 

■ красный игрок. Изменение красного игрока 
ОРТІОІѴ8 - опция активизации модема 
т ~ . МАР - карта Каскатии не применяется 

МЕГІП - возврат в начальное меню 

8ТАЕТ ОАМЕ \ѴІТН ТНЕ8Е ОРТІОК8 - найать игру с этой конфигурацией. 


Нажав кнопки от 1 до 9 или "В", Вы можете выбрать следующие карты: 


кнопка 

название карты 

размер карты 

ХОДЫ 

деньги 

1 

Королевство Замков 

40 * 22 

22 

250 

2 

Удовольствие для Мага 

30 * 18 

18 

325 

3 

Воинствующий Остров 

44 * 55 

30 

425 

4 

противостоящие Земли 

34 * 22 

20 

350 

5 

След Войны 

24 * 37 

16 

150 

6 

Разделяющая Река 

44 * 34 

20 

425 

7 

Драконья Глупость 

52 * 40 

22 

250 

8 

Привлекательный Ров 

30 * 26 

14 

375 

9 

Отмстивший флот 

40 * 30 

22 

125 

К 

новая карта, созданная по теории вероятности 

44 * 32 

21 

250 


Выбрав карту. Вы увидите новое меню, где сможете выбрать следующие 
характ^истики боя: 

ВАМАСгЕ - повреждения 

<К>ап(1от - повреждение по теории вероятности; 

<Р>іхе(1 - фиксированные. 

ОАМЕ ^ЕN^НТ - длина игры 
<М>огта1 - нормальная; 

8<1і>ог(; - короткая; 

Іюп<е> ^ате - длинная игра. 

ОЕТАІВ - уровень графики 

<В>азіс - простейший; 

А(1<у>апсеа - повышенная четкость. 

<Н>іШсииу Іеѵеі - уровень сложности 

^ ■'ѵііЬ 1 поіспез - уровень 1: выигрыш с одной победой. 

ГОКСЕ8 - войска 

Ногта<1> - нормальные; 

8<т>а11 - маленькие. 

8ТАЕТ СІТІЕ8 - начальные города 

М<о>гта1 - нормальное количество; 

АЛ<і>егпа1е - альтернативное; 

Зіп^іе сі1;у - единственный город. 


.. .. можно произвести клавиатурой, если нажать на клавишу в знаках 

< и > . Кликаите на кнопку ’ВіагІ;" и перед Вами появится сообщение о том, 
что Вы должны выбрать свою столицу. Количество начальных городов зависит от 
того, какую опцию Вы выбрали в разделе "81аг1; сііу". Выбирайте город, который 
находится рядом сразу с несколькими крепостями - главным показателем очков. 
После №бора кликните на кнопку "ехіі:' или нажмите "х", "з", 

Выбрать город по теории вероятности можно, нажав клавишу ”Е". Нажи- 
мая кнопку с , Вы можете менять города в левом окне. 

Теперь Вам предстоит набрать воинов в Вашу армию: 
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Выбор: кликните на воина. Если кликнуть еще раз, то появятся его ха- 
рактеристики. 

Перелистнуть: нажмите "М" или кликните__на надпись "Моге ИпНз". 
Выбрать по теории вероятности; нажмите "К". Расставьте войска, кликая 
на воина, а потом на карту. 

Нажав клавишу ’С ', Вы можете поменять выбранные вами города. 


Характеристики воинов: 


Защищающиеся 

кол-во повреж- 
дений 

кп 

8ДѴ 

сѵ 

аг 

Іа 


ке 

Ьі 

8Р 

ег 

ѣг 


ог 

рЬ 

ЛѴ2 

СІГ 

хитпойыты 

8 

и 

в 


в 

ЕЭ 

в 

в 

в 

в 

ш 

о 


В 

в 


рыцарь 

ШЁ 

и 

в 

в 

в 

в 

в 

шш 

в 

в 

в 

в 

в 

В 

в 

в 

печник 

Ш 

п 

в 

в 

в 

в 

в 

в 

в 



4 

в 

в 

4 

В! 

кавалерия 

В 

е 

в 

в 

в 

в 

в 

п 

в 

в 

в 

в 

8 

в 

4 

в 

лучник 

0 

а 

в 

в 

в 

в 

в 

о 

8 

в 

в 

в 

4 

в 

4 

В 

копейщик 

4 

в 

в 

в 

в 

в 

в 

1 

8 



в 

в 

в 

4 

в 

катапульта 

4 

и 

в 

в 

в 

в 

в 

4 

в 

в 

в 

Ві 

в 

В 

4 

в 

король 

4 

8 

в 

в 

в 

в 

в 

1 

в 

в 

в 

в 

в 

в 

4 

в 

корабль 

1 

О 

в 

в 

в 

в 

в 

в 

1 

1 

1 

в 

в 

в 

1 

в 

ШПИОН 

О 

а 

в 

в 

в 

в 

т 

в 

4 

4 

8 

в 

в 

Ві 

4 

в 

гаргулла 

4 

в 

в 

в 

в 

в 

в 

в 

8 

4 

8 

8 



4 

Ві 

тролть 

4 

В 

в 

в 

в 

в 

в 

в 

8 

4 

4 

4 

в 

в 

4 

Ві 

жаба 

В 

В 

В 

в 

в 

8 

4 

4 

в 

4 

8 

4 

в 

в 

4 

в 

орк 

ВІ 

в 

в 

в 

в 

8 

4 

1 

в 

4 

8 

8 

8 

8 

4 

в 

фантом 

ВІ 

В 

в 

Ві 

в 

8 

4 

1 

в 

4 

8 

4 

4 

4 

в 

в 

волшебник 

Ві 

В 

в 

ВІ 

в 

в 

в 

ш 

в 

в 

в 

шш 

в 

в 

в 

в 

дракон 





в 

в 

в 

в 

в 

в 

в 

в 

в 

в 

в 


кп - кпіеЫ; (рыцарь) 
аг - агсЬег (стрелок) 
ке - кіпе (король) 

§г - еаг^ше (гаргулла) 
ог - ОГСІ1 (орк) 

•бг - бгасоп (дракон) 


8\ѵ - 8\ѵогбтап (мечник) 
Іа - Іапсег (копейщик) 
Ьі - Ьоаі; (корабль) 

(;г - ІгоП (троль) 
рк - рЬапкіпі (фантом) 


сѵ - саѵагіу (кавалерия) 
сі - саіарпН (катапульта) 
зр - вру (шпион) 
іг - ігоё (жаба) 

ѴГ 2 - ѵіхагб (волшебник) 


А в этой таблице Вы сможете найти информацию о специальных навыках, 
ходах и ценах на разные виды войск. | 



ход 

цена 

постройка 

специальные навыки 

ИНІ 



золото 

уголь 

дерево 


рыцарь 

3 

4 

2 

2 

0 

Может штурмовать закрытую крепость 

мечник 



2 



нет 

кавалерия 

5 

5 

3 

1 

1 

нет 

лучник 

3 

3 

2 

0 

1 

Стреляет на две клетки 

копейщик 

3 

2 

0 

1 

1 

Нет 

катапульта 

2 

■ 

2 

0 

2 

Стреляет на три клетки, обстреливает зам- 
ки, быстро движется по дорогам, не вступа- 
ет в стычки. 

король 

3 . 



===== 


Лечит свои войска в радиусе 1 клетки. Ле- 
чит себя, если рядом нет врага. 
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вид войска 

ход 

цена 

постройка 

специальные навыіси 

золото 

уголь 

дерево 

корабль 

5 

3 

1 

0 

2 

Двигается только по воде, может нести 
только одного война, если лучника, то он 
может стрелять. 

шпион 

6 

9 

5 

2 

2 

Видит на шесть клеток, может быть увиден, 
если враг стоит на одной с ним клетке, не 
участвует в осадах. 

гаргулла 

3 

8 

4 

2 

2 

Летает, не может войти во вражеский за- 
мок. 

тролль 

3 

7 

3 

2 

2 

За ход восстанавливается на 4 хп. Входит 
во вражеские крепости. 

жаба 

3 

4 

2 

1 

1 

Передвигается по воде и суше. 

орк 

3 

7 

3 

2 

2 

Быстро передвигается по холмам, стреляет 
на одну клетку, проникает в закрытые горо- 
да. 

фантом 

2 

15 

9 

3 

3 

Уменьшает вдвое все повреждения, наноси- 
мые вражеской армией, действие на три 
клетки. 

волшебник 

3 

20 

16 

2 

2 

Стреляет на три клетки магией ГігеЪаІІ, ко- 
торая потребляет 9 энергий, за семь энергий 
телепортирует себя и близлежащие армии 
на 16 клеток. Сканирует за три энергии. 
Может обстреливать замки. 

Дракон 

4 

20 

16 

2 

2 

Летает. Стреляет огнем на две клетки. Мо- 
жет обстреливать замки. 


Магия ГігеЬаІІ поражает на радиус двух клеток и забирает у всех видов 
войск восемь хитпоинтов. Огонь дракона поражает все армии, находящиеся в об- 
стреливаемой клетке и забирает 8 хитпоинтов. В тренировочном бою вам не дает- 
ся королевских особ. 

Я советую располагать войска следующим образом: 

Слабые войска нужно расставить на охрану городов и рудников. Чем боль- 
ше население города, тем больше очков Вам дадут. Сильные войска надо ставить 
в кольцо, центром которого станет маг. Телепортщзуйте эти войска к входу кре- 
пость и, продержавшись один ход, занимайте ее. Наличие крепости даст вам воз- 
можность производить войска. 

Война началасьі 

Перемещайте воинов, кликая на карту. После окончания хода у данного 
воина программа выберет отугого. Если Вы хотите оставить воина на этом месте, 
то кликните на клавишу 'Віор Ппіі;". При перемещении Вы можете использовать 
клавиатуру: 

АЬТ-(-8 - записать игру 

С - центровка карты по данному воину 

8 - остановить воина 

В или Р - вызвать меню постройки 

V или 2 - центровка воина по карте 

8расе - информация о войне 

С1г1-ЬГ7 - абсолютные координаты воина 

0 - показать информацию об игроке 

П - показать информацию о своем и вражеских воинах 
ЕЗ - показать боевые характеристики 
М - маг использует сканирование 

1 - показать боевую информацию 
Т - результаты игры 

Перемещение воинов закончите, нажав на копку "Попе", и подтвердите 
свой выбор. 

Нажав на клавишу "8е1есІ", Вы можете найти новое меню, где можно за- 
писать игру. 
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Воины переместили всех воинов, начнется боевая часть игры 

к™’ смо”у?“спази^т?ся^^^ поразить врага, а воины, стоящие н\ ?днЫІ 

'.Г.УЖ2.Й,- 

станавлив^ся Ж ня^о попасть внутрь. Но замки постепенно вос- 

нять иѵ обстреливать независимые замки, т. к. Вы можете за- 

их войсками, которые умеют проникать в крепость можете за- 

ход битвы отображается в правом нижнем углу экрана. 

А теперь поговорим о тактике ведения боя: 
те ему производить противника ресурсов и тем самым не давай- 
действия^ ослабят арми^вЬма Затем®тя^ “ небольшие наступательные 

драконов и дрѵг^ ?ил^^ыѵ телепортируйте отряд, состоящий из мага, 

типы войск.'^^^™* сильных воинов в центр армии, и уничтожьте самые мощные 

ляющие видь?войск^“ затем^ ™ первыми пытайтесь уничтожить стре- 

^ тТооІГ ^ затем добейте оставшиеся войска. 

хода Вы увиди?Г?ІбТипѵ”°^^^^^ количества ресурсов во время перехода 

произвести или КУПИТЬ будет отмечено, что Вы можете 

щать войска Вы мпжо™ надпись, выберите этот тип войск. Разме- 

как можно больпір гопртт на территории крепостей. Старайтесь захватить 

рез ^сколько “ шахт (обязательно оставляйте в нЙх войска, тТ че- 
лн врагщ то Вы можете вы™г^ть п’Гочка^^^ Уничтожи- 

рекорд."°“® окончания боя Ъы можете посмотреть свои результаты и записать 

рессивн^:^После таГой^*^”г^^^ сложных уровнях, где противник аг- 

Выбиоайте переходить к игре в Каскатию. 

»ѵг?.оГк ЛйСГо“»,"=“ ~ »”»• ““ »" 

ІтЖше ЩЖ” рЖ“р11ш,<1 0«і,и.І,пЛ, 

но теории вероятности. Ресурсы Фиксированы 
Кликнув на кнопку по Йігопез", Вы можете выбрать прод^жмие диІастиТ’ 

Г=й™=®;аёШіЁіЩ=г 

5=:"==5ё:==іі"^|г= 

СопІгоІ^сТигна^ГгЖлать СоХ Нажмите Г8 „чтобы послать 

файл аѵоій.сіаі;. Этот файл содержит команд аистовой 

=»Ту’-таЖйГ ” 

щее ме^: тооет в начальном меню, то Вам будет предложено следую- 
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Г2 - поменять игрока на данном компьютере 
Г4 - игрок, установленный на другом компьютере 
РЗ - установка модема 
Рб - ответ 
Р6 - диалог 

Г7 - дозвон, данное состояние; нет связи. 

РІО - стать контролирующим. 

Нажмите клавишу Р-3 и установите характеристики своего модема: 
<С>от рогі 2 - Установка порта (на первый порт обьічно устанавливается мышь, 
если Ваш модем устанавливается в этот порт, то Вы не сможете сыграть) 

2400 <В>аиі - Скорость передачи данных 
8 <Н>аіа ВНз - разрядность 
<Р>агНу - Четность бита 
<8>(;ор Ьіі - Ограничивающий бит. 

Другие характеристики в большинстве случаев не используются. 

Установив характеристики, нажмите на диалог. Компьютер запросит теле- 
фон абонента. Введите его и нажмите на прозвон. После установки связи Вы смо- 
жете насладиться неповторимой человеческой смекалкой и логикой. Приятной 
Вам игры. 


ОАТЕ\ѴАУ 


Фирма - Ьедеші епіегіаіпшепі. Год выпуска 
Монитор - ѴОА. Размер - 6,9 МВ. 


Эта игра представлена фирмой ЬЕОЕНП ЕЫТЕЕТАШМЕКТ. Она является 
необычной по структуре и имеет большой выбор команд. Без этого описания са- 
мостоятельно пройти ее очень трудно, ни одна игра из жанра 0ПЕ8Т не может 
сравниться с ней по сложности. Она состоит из трех частей "ОАТЕ'\ѴАУ 
ІЧ108РЕСТ0Е", "ОТНЕЕ ДѴОЕЬЬз" и "ЕМПОАМЕ", в каждой Вы должны вы- 
полнить конкретную миссию. 

Управление игрой осуществляется с помощью клавиатуры или "мыши". 
Необходимо выбрать команду из предложенных и предмет, над которым соверша- 
ется действие и выполнить ее. Команды также можно набирать самим, если их 
не хватает в списке. Если вы сохраняли игру, то при повторном ст№те у Вас 
спросят, восстановить ли ранее сохраненную игру или начать сначала. Если в хо- 
де игры Вы выполнили неправильную последовательность команд, то погибнете и 
Вам бтает іщедложено одно из четырех: 

8ТАЕТ ОѴЕЕ - начать игру сначала; 

ЕЕ8ТОЕЕ - восстановить ранее сохраненную; 

^N^О - вернуться на одно действие назад;; 

^ШТ - выити из игры. 

Игровой экран состоит из четырех частей. Первая слева вверху в виде 
клавиш с надписями предназначена для изменения конфигурации экрана и неко- 
торых других дополнительных функций: 

НЕЬР - Г1 - помощь, показаны название клавиш и их выполняемые функции; 
РІСТПЕЕ - возврат третьего поля в виде картинки места действия; 

Б1А.ЕГ - ГЗ - убираются поля с командами и списком предметов и вещей, необхо- 
димую команда набираетв'сами; 

8ТАТІІ8 - Р6, Г9 - сколько очков и денег вы получили и какие задания выполнили; 
ТЕХТ - Е4 - очищается экран и можно набирать самим команды; 

ШѴЕНТОЕѴ - Е7 - посмотреть список имеющихся предметов; 

ЕЕА8Е - ВАСК8РАСЕ - убрать неправильно набранное в командной строке слово; 
ЕООК - Е8 - осмотреть описание места, в котором Вы находитесь; 

ПО - ЕХТЕЕ - выполнить набранную команду; 

Е2 - возврат в игровое поле; 

Е5 - возврат в основное меню; 

Правее - компас, нажимая нужное направление Вы будете следовать туда, 
в игре мы будем использовать это обозначение для задания маршрута следова- 
ния. 

N - КОЕТН - СЕВЕР; 

8 - 80ПТН - ЮІ1 
ѴѴ - -ѴУЕ8Т - ЗАПАД; 

Е - ЕА8Т - ВОСТОІ^ 

К\Ѵ - МОЕТН-ЛѴЕ8Т - СЕВЕВО-ЗАПАЦ; 

КЕ - ШЕТН-ЕАЗТ - СЕВЕРО-ВОСТОІ^ 
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8ЛѴ - 80ОТН ЛѴЕ8Т - ЮГО-ЗАПАД: 

8Е - 80ПТН-ЕА8Т - ЮГО-ВОСТОІ^ 

вверх в комнату или на лифте; 

- спустится из комнаты или на лифте; 
гйтіт “ ® комнату или космический корабль; 

оиі - - выити из комнаты или космического корабля; 

Ниже расположено поле команд слева и правее поле предметов и вещей, 
которые можію использовать в этом месте. Опишем несколько команд для управ- 
ления Игрой. Подведите курсор под нужную команду и нажмите ввод или клави- 
шу, ссютветствующую этой функции или панель "ПО" вверху, и она будет выпол- 
игре правильные команды даны в скобках: 
о » -.ЙГ ■ нвриуться на предыдущее действие; 

•“'РУ’ 

хѵіі^оіикіі - восстановить игру: 

- начать все сначала; 

ЗріТ - СТЕЕ-ЬС - выйти из игры; 

АѴАІТ - ждать. 

Справа вверху поле с изображением места действия или текстовой инфор- 
^циеи, которую Вы хотите узнать, под ним показано, как называется место дей- 
ствия (в некоторых случаях мы будем указывать на этоЕ а также месяц, день и 
время, ^ которым необходимо в некоторых случаях следить. 

Ниже, в четвертом поле, отображается набранная команда и информация 
о месте, в котором в данный момент находитесь. Конфигурацию экранов можно 
менять, описано выше, но предложенная нами является самой оптимальной. 

Мы предлагаем Вам описание клавиш управления и функций, которые 
они выполняют в игре, а также какие действия выполняются при нажатии кла- 
виш на мыши : 

ТАВ - СТКЫ-І - выбор управления мышью или клавиатурой, перевод из команд- 

НОИ стооки к ЛПИППѴ ГГ-ПО ГТМЛ'ПЛП» Г 


НОИ строки В СПИСОК Предметов; гг ^ ^ м 

■ уничтожение неправильно набранного слова команды; 
набранной надписи; 

- СТКЬ+М - выполнить команду; 

ЬРАСЕ - выдать сдово; 

НАЖАТИЕ ОДНОЙ КЛАВИШИ "МЫШИ" - в командах или функция, выбор необ- 

ду. при наведении на предмет на картинке, соответствует команде Ьо, выполня- 
ется команда, которая зашита в программе; 

Назначение курсорных клавиш аналогично обозначениям, нарисованным 
и написанным на них. ’ ^ 


т> старта Вы увидите небольшую предисторию этой увлекательной иг- 

ры. и ( ГОДУ планета Ѵепиз была новым местом обитания для переполненной. 
Истощенной и почти отчаявшейся Земли. Она называлась по имени римской бо- 
гини любви и красоты, но этот враждебный мир не представлял собой рай. Коло- 
нисты и исследователи пытаются изменить климат на планете, чтобы она стала 
пригодной для проживания. Необходимо разгадать тайну кислотных облаков и 
сильного ветра. 

Один из исследователей прибыл на Ѵепиз. Планета пересекалась с тунне- 

ЛеМ. ПОСТПОеННЫМ ИПЧ’еЯТТѴРтРІТ ТТГТвГГТТХЛ ОТТМвй ТѴ/ГПЛТ-Л пат тт 


І1Г йиидеииого не имело никакой ценности. Один исследователь Зиіѵезіег 

маскпп нашел заброшенный НеесЬее космический корабль. Йо не сообщил об 
этом открытии никому на Земле, а сам решил разобраться с кораблем. Он ка- 
ким-то образом включил двигатель и поднялся над поверхностью Ѵепиз, Как 
только он взлетел, сразу исчез в месте под названием Таи на большой космиче- 
ской базе. 

„ Он обнаружил место, где было много іщедметов и других космических ко- 
раблей, представляющих большую ценность. Но он не мог вернуться назад. И то- 
гда Маскііп решил, что мог бы, по крайней мере, дать сигнал о своем невероят- 
ном открытии. Сигнал был принят, и КА8А организовала новые исследования 
этого явления. 

Была найдена большая станция в космосе и человечество сделало НеесЬее 
базу для дальнейшего исследования космоса и погибшей цивилизации. Она полу- 
чила название Са1е\ѵау. 

Но на эту базу претендовало не одно государство и Главное руководство 
решило организовать корпорацию под руководством всех государств, чтобы она 
занималась базой Оаіеугау и эксплуатировала технологии Нееспее. 

После этого много добровольцев следуют туда в надежде посещать другие 
миры и возвращать Нееспее машины, инструменты и другие потенциально полез- 


24 



ные предметы. Но человечество еще не знало, как работают системы по направ- 
лению космических кораблей. 

, По очевидным причинам эти полеты имеют очень большую степень риска; 
1&., % разведчиков не возвращаются вообще, 80 % возвращаются о некоторыми 
предметами или ничего не привозят и остальные 5 % приносят что-то ценное и 
из простых людей становятся миллионерами. 

Вы победили в местной лотереи 23 Декабря 2101. Призом был один билет 
в Саіеѵѵау стоимостью 238,575, включая судно для полетов ограниченной ответ- 
ственности в Са1е\ѵау Предприятиях, перелет к базе и стоимость ігаоживания там 
на весь срок вашей службы, карточку для полетов на кораблях Неесйее и также 
возможность выполнить первую доступную миссию после небольшой адаптации. 

Прошла неделя и Вы полетели на корабле с Земли к Оаіелѵау. Вы прибы- 
ли в среду 17 Мая 2102. Вам показали Вашу комнату, а также многие другие по- 
мещения на базе и сказали, что отправитесь в первое путешествие немного поз- 
же. Вы собираетесь стать Саіемгау разведчиком. 

Нажав на клавишу Е8С, Вы пропустите предысторию и сразу же присту- 
пите к прохождению игры. Ну что ж, начнем. 

ЧАСТЬ 1: ОАТЕ\ѴАѴ РК08РЕСТ0К 

Вы проснулись с утра в своей комнате. На столе увидели пластиковую кар- 
точку и взяли ее (ТАКЕ ПЕВГГ САЕП). Вставьте ее в приемное устройство над сто- 
лом (РОТ ПЕВІТ САЕП ІН РѴ 8ЬОТ). Перед Вами будет следующие разделы: 

1. РЬАѴ НЕ1Ѵ МЕ83АОЕ8 - просмотр новых звонков; 

2. НЕѴІЕ1Ѵ 8ТОКЕП МЕ88АСЕ8 - просмотр предыдуи^их звонков; 

3. ОАНЕ\УАУ АСС01ІНТ 8ТАТІІ8 - Ваш денежный баланс; 

4. СНКНЕНТ ЕѴЕНТ8 ГЕОМ ЕАЕТН СОММКЕТ - текущие события на Земле; 

5. ВНЬЬЕТІН ВОАКВ АНП СІА88ІТІЕП8 - просмотр сводок-; 

6. Р1АСЕ САЬЬ - звонить по телефону; 

0. ЕКП 8Е88ІОЫ - конец сеанса; 

РЕЕѴ - просмотр предыдущей страницы; 

КЕХТ - просмотр следующей страницы. 

Просмотрев поступившие звонки (1), Вы узнаете, что В 3 часа необходимо 
быть комнате Т20, находящейся в коридоре П4 на уровне ТАМУА. Второе сооб- 
щение было от ТНОМ NЕI^80N, в котором он просил встретиться в ним в 20.00 
в местном баре ВЫІЕ НЕЕЬ ВАК. И последнее сообщение было от ТЕЕКІ 
КЕІЬЗОК, из которого Вы получили информацию о новой программе, разрабаты- 
ваемой на базе. Выключите устройство и осмотрите стол, откройте его (ОРЕМ 
ПКА\УЕЕ) и, посмотрев внутрь (ШОК ІМ ПКА1ѴЕК), возьмите книп^ (ТАКЕ 
ВООК). Просмотрите ее (ЕЕАП ВООК), в ней говорится об этой базе НЕЕСНЕЕ, а 
также инструкция по работе с компьютером ПАтАМАМ, который можно полу- 
чить в офисе на уровне ПОО. ^ 

Выходите из комнаты (ОПТ) и войдите в здание, расположенное на севе- 
ро-западе (М№). Отдайте девушке, сидящей за столом книгу (ОІѴЕ ВООК ТО 
КЕСЕРТОМІ8Т), взамен получите переносной компьютер ПАТАМАМ. Выхощіте 
(ОПТ) и идите на север (М), пока не выйдете в сад. Сорвите розу (ТАКЕ Е08Е) и 
возвращайтесь назад к девушке и отдайте ей розу (СГѴЕ К08Е ТО 
КЕСЕрТіОМІ 8Т). Поблагодщив Вас, она подарит журнал, кототый необходимо 
просмотреть (ЕЕАП МАОАХІМЕ), из него Вы узнаете историю ЕОЬР ВЕСКВК и 
что предложена награда в 1000000 $ за информацию о этом человеке. Просмот- 
рев журнал, выходите из помещения и снова идите с сад (М). Дерните за рычаг 
ли(|)та (РІІЬь ЕМЕК(1ЕМСУ ЬЕѴЕЕ) и немного подождите (ѴѴАІТ). Появится ста- 
рый человек и даст Вам ключ, после этого выйдите из сада и положите на пол 
ключ (ПКОР МАіМТЕМАМСЕ КЕУ). Вернитесь снова в сад и услышите историю 
жизни этого человека. Выслушав его рассказ,- выйдите из сада и поднимите ключ 
(ТАКЕ МАІМТЕМАМСЕ КЕІІ 

Для полного счастья Вам необходимо оружие. Подойдите к лифту (можно 
подняться вверх (ПР) на уровень ВАВЕ или спуститься вниз (ПО\ѴМ) на уровень 
ТАМУА) и спуститесь вниз. Пройдите на север (М), пока не упретесь в часового и 
зайдите в хранилище (IV). На столе лежит ружье, которое Вы взяли (ТАКЕ 
(ЯіМ), но с ним невозможно выйти из хранилища. Вы открыли решетку подарен- 
ным ключом (ОРЕМ ѴЕМТ СОѴЕЕ \Ѵ1ТН МАІМТЕМАМСЕ КЕУ) и нажали на 
кнопку вызова (РП8Н ЗМАЬЬ ВОТТОМ). Подождав немного (\ѴАіТ), Вы увидели 
робота с коробкой. Положите в нее ружье (РПТ ОПМ ІМ ЕОВОТ 1ѴА8ТЁ ВОХ) и 
спокойно выходите со склада (ОПТ). Найдите комнату Т20 (8-Е) И, подойдя к ре- 
шетке, отіщойте ее (ОРЕМ ѴЕМТ СОѴЕЕ), наж.мите на кнопку и дождитесь робо- 
та (РІІБН БМАЬЬ ВОТТОМ). Возьмите из коробки ружье (ТАКЕ (ЛГМ), теперь Вы 
можете защитить себя. До назначенных 3 часов осталось мало времени, так что 
можно подождать. 

В назначенное время появится инструктор Корпорации НЕСТОЕ ООМЕ2 и 
расскажет Вам, как работать с переносным компьютером, а также о планах Кор- 



поравди и Рашем задании. Вы получите взамен Вашего белого значка голубой, 
аще Вы узнаете, что Вам необходимо исследовать шесть мест, коды которых об- 
наружены на базе, эти коды уже введены в Ваш значок, а также, где находится 
стоянка космических кораблей. После этого разговора пройдите к лифту и под- 
нимитесь на нем на уровень ПОО. 


скажет Вам о работе устройства и попросит прервать программу, в которой поя- 
вился вирус, и введет ее код. Вам необходимо сесть на кушетку (8ІТ ОМ СОПСН) 
и надеть воротншс (ѴЕАК СОВЬАН), после этого нажмите кнопку для включе- 
ния устройства (РНЕ88 РО\ѴЕЕ ВІІТТОМ) и перенеситесь в виртуальную реаль- 
ность на лазурный берег моря к стойке бша. Чтобы прервать программу, необхо- 
димо взять напиток со стоики (ТАКЕ ЕЕ08ТЕП СКА88) и предложить его вы- 
пить бармену (ОІѴЕ ГК08ТЕП 0ЕА88 ТО ВАЕТЕМПЕВД. Такую операцию нужно 


ГЕ08ТЕ0 


ОМ 8САММЕЕ). Все выпитые барменом напитки вернутся на- 


значок члена привилегированного клуба РЕ0Е02А (ТАКЕ МЕМВЕЕ8НІР 
гіхМ). Опуститесь вниз (ОПТ) и выйдите из помещения (ОПТ) в коридор. 

Зайдите в бар (Е), пройдите дальше в казино (Е). Там Вы увидите боль- 
шую дубовую дверь, вход в клуб, войдите туда (Е). Вы показали свой значок и 
стали членом этого клуба для богатых людей. Осмотревшись, Вы заметили ди- 


® ВППЕ НШ,Ь ВАЕ. Садитесь на стул перед стойкой 
(8ІТ Ом ЕМРТу 8ЕА^) и ждите (^VАIТ) 20.00 - времени, когда назначена встре- 
подойдет ТНОМ, закажет выпить для двоих. Возьмите стакан (ТАКЕ 
ПЕІМК) и поговорите с ним (ТАЬК ТО ТНОМ ВЕППЕШОЕ). Когда выпивка за- 
кончится и он перестанет Вам рассказывать, закажите еще выпить. Для этого 
вставьте карточку в приемное отделение (РПТ ПЕВІТ САЕП ІМ СОПМТЕЕ 8ПОТ) 
и закажите напитки (ОЕПЕЕ ПЕІМК). Заказывайте выпить еще, когда опустеют 
стаканы. От ТНОМ Вы узнаете, что он является экспертом корпорации. Он рас- 
скажет^о расположении помещений на базе, что нужно сделать, чтобы получить 
зеленый знач^ для выполнения последующих заданий по секретной программе 

Ъ*ГкГ\тт/чгчоттт»т» «ЛОТГіМ Т» ^ * 


рои Вы узнаете больше о программе. Когда все будет выпито, он покинет Вас. 

Через некоторое время на стул рядом с Вами сядет МІІВАЕ КАМАЫАМ, 

медальон. Закажите выпить для него 
(ОКПЁЕ ПЕіМк РОЕ МПВАЕ КАМАЫАМ), он поведает свою историю о том, как 
хтт тё д Попросите у него этот медальон (А8К 

МПВАЕ КАМАЬІАМ АВОІІТ МЕПАЬЫОМ). Он даст его Вам, но только если Вы 
победите в одной старой игре ТЕІѴІА - вопросы и ответы. Зайдите в казино, пер- 
вым будет играть он и наберет 7 очков из 10. Теперь Ваша очередь и Вы должны 
й д больше, а то не будет у Вас медальона. Начинайте играть (РІАУ ТЕІѴІА 

?. НіМѵ А&таООЕ^?Н? 

2. АЕТ АМП ЕМТЕЕТАІММЕМТ. 

3. 8НЕМСЕ, ЕМОМЕЕЕІМО АМП МАТПЕЕ. 

4. САМЕ8 ОЕ АЬЕ КІМП8. 

_ Выберите одну из них и отвечайте на вопросы. Нужно выбрать правиль- 
ный ответ из четырех предложенных. Ниже мы покажем правильные ответы по 
всем темам. Первая цифра - номер вопроса и вторая - номер правильного ответа: 


1 тема 

1. - 3. 

2. - 2. 

3. - 4. 

4. - 2. 

5. - 3. 

6 . - 1 . 

7. - 2. 

8. - 4. 

9. - 1. 

10. - 4. 


2 тема 

1. - 4. 

2. - 2. 

3. - 4. 

4. - 1. 

5. - 4. 

6. - 2. 

7. - 3. 

8. - 4. 

9. - 1. 

10. - 3. 


3 тема 

1. - 3. 

2 . - 2 . 

3. - 4. 

4. - 1. 

5. - 1. 

6. - 3. 

7. - 2. 

8. - 4. 

9. - 3. 

10. - 4. 


4 тема 
1 . - 1 . 
2. - 2. 

3. - 4. 

4. - 4. 

5. - 1. 

6. - 4. 

7. - 2. 

8. - 3. 

9. - 2. 

10. - 4. 


26 



(ОКВЕК ВЕШК). Когда бармен принесет напитки, отдайте ей памятку от ТНОМ 
(ОІѴЕ МЕМО ТО ТЕКНІ МЕІІВОІ^. От нее Вы узнаете много об этой программе и 
о другом. В конце она напишет на листке свой номер телефона и попросит позво- 
нить после выполнения задания. Когда она уйдет, встаньте со стула (СгЕТ ОЕЕ) и 
выходите из бара. 

Пройдите к лифту и поднимитесь на уровень ВАВЕ. Идите на запад (V/) в 
коридор В4. Спрячьтесь за деревянный ящик (ЕНТЕК СКАТЕ) и ждите до 24:00. 
Вы увидите, как один очень странный человек откроет проход в стене и войдет 
туда, скорее всего, это проявление технологий НЕЕСНЕЕ. Когда он исчез, на по- 
лу остался лежать маленький листок бумаги. Выйдите из своего укрытия (ОБТ 
ОПТ ОКАТЕ) и поднимите этот листок (ТАКЕ 8ЫР ОЕ РАРЕК). Посмотрите на 
него (КЕАП 8ВІР ОЕ РАРЕК) и Вы увидите пять цифр - какой-то код, с которым 
Вы решили разобраться после. Пройдите к лифту и, спустившись вниз, войдите в 
свою комнату, дождитесь 1.30 и ложитесь отдыхать (8ЬЕЕР). 

На следующий день, когда Вы проснулись, встаньте с кровати (ОЕТ ОЕЕ 
ВЕП) и возьмите все вещи, которые Вы выложили перед сном. Теперь можно от- 
правляться в космическое путешествие. Выйдите из комнаты и, пройдя к лифту, 
поднимитесь вверх и идите на юг (8), пока не увидите агента, которая осуществ- 
ляет допуск к космическим кораблям. Покажите ей свой значок (8НОЛУ ВЫТЕ 
ВАрСгЕ ТО АСЕНТ). Она проверит Ваш значок и даст радоешение пройти в док. 
Войдите внутрь (ІК) и подаимитесь в свой корабль (ІМ)- Сначала закройте вход- 
ной люк (СШ8Е САВШ НАТСН), после этого возьмите скафандр (ТАКЕ 
8РАСЕ8ШТ) и наденьте его (РПТ ОМ 8РАСЕ8ШТ). Вы готовы для полета, по- 
смотрите на панель управления (ЬООК АТ СОМТКОЬ РАНЕЕ). Панель управле- 
ния имеет следующий вид: 

ЕХІТ - выход в основную картинку; 

СОПКСЕ СОПЕ8 - код заданного для полета места, можно набирать самим с по- 
мощью стрелок вверх и вниз; 

СОВЕ - посмотреть коды планет; 

ѴІЕ\Ѵ - посмотреть вид планеты; 

ШЕО - получить информацию о планете; 

ЕЬТ СО - начать полет; 

ЕЬТ КЕТПКМ - вернуться на САТЕЛѴАУ; 

ЕАМПЕК ОКВІТ - подняться на орбиту посещаемой планеты; 

І^МПЕК 1АМП - приземлиться на искомую планету; 

Пдоед Вами шесть кодов - это шесть мест, которые необходимо исследо- 
вать. Выберите первый (навести на него курсор и нажать ЕМТЕК) и, нажав на 
СО, летите в неизведанные миры. В первом задании Вы посетите пять аномаль- 
ных явлений в космосе: ВІАСК НОЬЕ, КЕП СІАМТ, ЕКАСМЕМТ8, 

АМПКОМЕПА и МПВПЬ - и все время будете возвращаться назад. Чтобы поле- 
теть снова. Вы должны снова войти в док и на корабль, надеть скафандр и по- 
смотреть на панель управления и выбыть следующий код. Шестым местом, куда 
Вы совершили перелет, была планета ПАѴАМ 7 (может, сюда попадете и раньше, 
коды размешены в каждой игре по-разному). 

Вы на орбите этой планеты, нажмите на кнопку ^АN^ и совершите мяг- 
кую посадку на поверхность. 

Вы проверили атмосферу планеты и приняли решение выйти из корабля: 
откройте люк (ОРЕН 8НІР САВШ) и спуститесь вниз (ОСТ). Идите на север (Н), 
вы пришли к возвышенности, вверху которой виднелась пещера, но Вы не може- 
те тгаа попасть - она очень высоко. Исследуйте планету - может, что-то и найде- 
те. Пройдите на запад (1У), пока не увидите груду камней, поднимитесь по ним 
вверх (К) и идите на восток (Е) два экрана. Перед собой Вы увидели большой ка- 
мень и столкали его вниз (РіІ8Н ІІАКСЕ НОСК). Вернитесь назад к пешере 
0Ѵ-1Ѵ-8-Е-Е). Теперь можно подняться по камням в пещеру, войдите в нее (К). 
Вы поразились от увиденного- перед Вами постройки древнего народа. Идите все 
время на восток (Е), пока не попадете в комнату, в центре которой на постаменте 
находится коробочка из технологий НЕЕСНЕЕ. Возьмите ее (ТАКЕ МЕТАЬ ВОХ) 
и выходите из этого места. Пройдите в кораблю (8) и поднимитесь на него (І№. 
Закройте люк (СВОЗЕ САВШ НАТСН) и посмотрите на панель управления (ШОК 
АТ СОНТНОЕ РАКЕу. Нажмите на кнопку ОКВІТ и Вы поднимитесь над плане- 
той, а теперь жмите КЕТПКК, чтобы вернуться на ОАТЕАѴАѴ. В дальнейшем мы 
не будем повторять команды для взлета и посадки. На базе Вас встретят и дадут 
премию в 25000$ за найденную установку НЕЕСНЕЕ. 

Пройдите к лифту и, спустившись вниз, пройдите к себе в комнату, по- 
смотрите на записку от ТЕККІ (КЕАП НАРКШ) и запомните номер телефона. 
Вставьте карточку в приемное устройство и позвоните по этому номеру (меню 6). 
Спросите ее о программе 0КІ01Ч, она Вам назначит встречу через полчаса в баре. 
Выходите из комнаты, идите в бар и садитесь на стул, ждите девушку. Когда она 
придет, поговорите с ней: она скажет Вам, что хорошо справились с первой зада- 
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чей, и предложит Вам завтра в 9.00 быть в комнате Т52 на уровне ТАNVА для по- 
лучения нового задания. Вернитесь к себе в комнату и ложитесь отдыхать (8ЦЕЕР). 

На следующий день, проснувшись, вставайте с кровати и возьмите все ве- 
щи, выложенные вчера перед сном (выкладываете автоматически). Выйдите из 
комнаты^ пройдя к лифту, спуститесь вниз, пройдите на юг (в) и зайдите в 
комнату Т52 на западе С\Ѵ). Вас в 9.00 встретил ЬЕОНАЕН \ѴОКНЕК, от него Вы 
получите зеленый значок с новыми кодами, а также информацию о новом зада- 
нии: прибыть на планету, отключить устройство и как это сделать. После разго- 
вора выходите из комнаты и пройдите на юг к космическим кораблям (8). Входи- 


тесь на планету и, открыв люк, выходите из корабля. 

л тгр\ восток (Е) и немного на юг (8) - к берегу озера. Подождите 

А появится шестиногая саламандра. Возьмите ее с собой 

ЬАІаАМАКВЕШ. Вернитесь назад к дороге и, пройдя на северо-восток 
(МЕ) к і^полу НЕЕСНЕЕ, спрячьтесь за камень (АѴ) так, чтобы Вас не видели, и 
ждите. Когда прозвучат три телеметрических сигнала, появятся местные жители 
планеты.. Внимательно наблюдайте за ними и Вы узнаете, как с помощью метал- 
лического цилиндра попасть внутрь и что там делать. 

/сліг ач уйдут, выйдите из своего укрытия (Е) и вернитесь к озеру 

іытт^^о Подождате, когда снова прозвучат три сигнала и идите в деревню 
гчітіто’о существ (М-Е). Войдите в хижину их предводителя 

ЕШЕІ) 8 ‘НЕТ (Ш) и, спустившись в подвал хижины (ВОАѴП), ждите, пока навер- 
ху зайдут в дом и выйдут из него. Выйдите из подвала (ЕР) и положите в 
стеклянный сосуд саламандру (РЕТ 8АЕАМАКОЕК ІП ТАКК). Подождав немно- 
го (ѴѵАІТ), Вы увидите, как саламандра выскочила из сосуда, держа в зубах ме- 
тмлический цилиндр. Выйдите из хижины (ОЕТ) и вернитесь снова к овму 
да каынях увидите этот цилиндр, который необходимо взять (ТАКЕ 


тыя на камнях увидите этот цилиндр, который необходимо взять (ТАЕ 


чтоб 5>1 попасть внутрь купола. 

^ Вщтж возьмите той компонента разных цветов (ТАКЕ ВЬЕЕ РЕАОЕЕ 
РАМ, ТАКЕ ЕЕП РЕАСЕЕ ГАМ, ТАКЕ ’ЙЕЕШ'ѴѴ ГАМ). Поднимитесь вверх на 
плотфф:^ О, Вы должны поставить эти компоненты в свои места в механизме 
НЕЕСНЕЕ. Цветные квадратики внизу означают, какой компонент необходимо 
вставить в слот, а цвет этого слота указан вверху на крышке. В нашей игре рас- 
следующей: РЕТ ВЕЕЕ РЕАОЕЕ ГАМ ІМ ЕЕП 8ЕОТ; РЕТ 
ѴЕЕЕОѴ7 ГАМ ІМ ВЕЕЕ 8ЕОТ, РЕТ ЕЕП РЕАОЕЕ ГАМ ІМ УЕЕЕОАѴ 8ЕОТ. Вы 
сделали свое дело, теперь вернитесь к своему кораблю (ОЕТ-ОЕТ-8-8АѴ-АѴ) и, 
взлетев 'над планетой, вернитесь на станцию ОАМЕАѴАУ. Вы получили прилич- 
ное вознаграждение. На этом первая часть закончилась и Вы приступаете к про- 
хождению второй и более интересной части этой игры. 

ЧАСТЬ 2: ОТНЕЕ АѴОЕЕП8 

г?д комнате, вставьте карточку в приемное устройство (РЕТ 

ПЕВІТ САЕП ІМ РѴ 8ЕОТ) и просмотрите поступившие новые сообщения. Вас 
пр^лашают посетить комнату для загара под ультрафиолетом в приватном клубе 
РЕПЕОІ^. Вымите из комнаты м следуйте туда (Е-Е-Е-М). Там Вы найдете че- 
ловека РЕПЕ02А ЕОЕМОЕ, помощника президента Корпорации, который пред- 
лоя«ы Вам выполнить новое задание, за которое Вы сможете получить 2о00- 
00008, Вы должны включить генераторы в четырех разных планетах вселенной. 
Выслушав его, выходите из клуба и бара и зайдите в офис (З-АѴ-АѴ-'^-МАУ). Вас 
пригласят зайти в комнату для совещаний. 

Вас встретит Мг. АѴОЕПЕМ, который представит свою помощницу УЕМО 
8ВОМ. Из всего разговора Вам необходимо понять, как можно включить защит- 
ные генераторы, а также много полезной информации о планетах, еще в Ваш 
значок введут четыре новых кода этих планет. После продолжительной беседы 
выходите из офиса, но сначала откройте дверь кабинете (ОРЕМ ВОАЕІ) ЕООМ). 
Когда Вы выйдете, найдите местный музей (ОЕТ-8Е-8-8) и войдите туда. 

Там Вы увидели устройство НЕЕСНЕЕ - оригинальную вилку, которую 
нужно взять, но она под сигнализацией. Но что-то необходимо делать. Сначала 
положите свой медальон в устоойство для воспроизводства голограммы, находя- 
щтеся справа №ЕТ УОЕЕ МЕОАЕЕЮМ ОМ НЕЕСНЕЕ НЕѴІСЕ). Возьмите вилку 
(ТАКЕ ТЕМІМСг ГОЕК) и не обращайте внимание на сигнал тревоги, но делайте 


гиігіѵ; и не ооращаите внимание на сигнал тревоги, но делайте 
все очень быстро. Положите оригинальную вилку в устройство НЕЕСНЕЕ, куда 
положили медальон (РЕТ ТЕМІМО ГОЕК ІМ НЁЕСЙЕЕ ПЕѴІСЁ). Вы получили 
голограмму этой вилки, возьмите ее (ТАКЕ НОЬООЕАМ) и положите ее на место 

.г* ГА .Ы. ГТЧТТт ТТЛГ А -к г Ѵч т А -г V ^ ' 
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Вы можете спокойно взять настоящую вилку из устройства справа (ТАКЕ 
ТВМШО ТОКК). Выходите из музея и идите в док к своему кораблю, чтобы сле- 
довать в новые миры для выполнения задания (N-N-N-^0'№N-ТАNVА-8-8). 

Вы прошли агента, который проверил Ваш значок, и зашли в док. Подни- 
митесь на корабль (Ш) и, надев скафандр, посмотрите на панель управления. Вы 
увидите четыре новых кода, наберите первый из них и взлетайте с базы и летите к 
планете. Достигнув ее, приземлитесь и, открыв люк, выйдите из корабля (ОЦТ). 

На планете видите люк, на котором лежит призма и куб, а впереди арка. 
Вам необходимо решить задачу открывания люка и спуститься вниз. Для этого 
поднимите с люка треснувшую призму (ТАКЕ СКАСКЕП РКІ8М) и выбросите ее 
(ТНКОѴУ СКАСКЕВ РКІЬМ), она Вам больше не пригодится. Войдите в ^ку (^) 
и Вы окажетесь в комнате, возьмите там темный испорченный куб (ТАКЕ ПАкК 
СІІВЕ) и также выбросите его (ТНКО^Ѵ ВАКК СПВЕ) за ненадобностью. Возьмите 
такясе с постамента кристально чистую призму (ТАКЕ СЬЕАК РЕІ8М). Выйдите 
из комнаты (Е) и положите на люк эту призму (РВТ СВЕАК РКІ8М ІК 
ВIАМОNВ ТНАУ). Становитесь на этот люк (8ТАКВ ОН МЕТАЬ ВІ8К). Вы ока- 
жетесь в подземном городе. 

Войдите в здание, стоящее впереди (ОПТХ На полу копошится множество 
жуков, поймайте одного из них (САТСН ВЕЕТЬЕ). Выйдите из здание и станови- 
тесь на дисі^ чтобы подняться наверх (8ТАНВ ОН МЕТАВ ВІ8К). Возьмите с лю- 
ка призму (ТАКЕ СЬЕАК РКІ8М), а также светлый куб (ТАКЕ ВКЮНТ СЕВЕ) и, 
сойдя с люка (ОЕТ ОРГ МЕТАЬ ВІЗК), снова войдите в арку. Положите сначала 
призму на место (РПТ СЬЕАК РКІ8М ОН ВІАМОНВ ТКАУ), а потом куб (РПТ 
ВКЮНТ СЕВЕ ОН 80ЕАКЕ 80СКЕТ). Таким образом Вы открыли окно, закры- 
вающее треугольную большую пирамиду, но ее не так просто взять. Сначала по- 
ложите жука рядом с этой пирамидой (РЕТ ВЕЕТЬЕ ОН ОѴАЬ ТКАУ) и после 
этого возьмите пирамиду (ТАКЁ ВЬАСК РУКАМШ). Заберите с постамента приз- 
му (ТАКЕ СЬЕАК РКІ8М) и куб (ТАКЕ ВКЮНТ СЕВЕ) и выйдите из здания (Е). 
Положите эти два предмета на люк (РЕТ СЬЕАК РКІ8М ОН ОІАМОНП ТКАУ), 
(РЕТ ВКЮНТ СЕВЕ ОН 80СКЕТ) и, встав на него (8ТАНП ОН МЕТАЬ ПІ8К), 
войдите снова в город. 

Зайдите в здание (ЕР), Вы увидите пульт для включения генератора, ко- 
торый защищен электромагнитным полем, его необходимо отключить. Идите 
дальше в дверь (НЕ). Вы увидите разноцветные двери и в этом лабиринте комнат 
Вы должны отыскать металлическую подставку. Из комнаты есть только один 
выход. Вы должны найти его, пытаясь идти в разные стороны и так далее. В на- 
шем случае мы нашли подставку, следуя следующим маршрутом; 
(8Е-Е-Н№-8-\Ѵ-8Е-Н-). Найдя подставку, положите на нее пирамиду (РЕТ 
ВЬАСК РУКАМШ ОН МЕТАЬ 8ТАНЁ) и выходите из этого лабиотнта (8). 

Защита отк.чючена и теперь можно включить генератор. Для этого повер- 
ните переключатель (ТЕКИ РО\ѴЕК КНОВ), дерните за рычаг (РЕЬЬ ПЕРЬОУ 
ЬЕѴЕК) и нажмите на кнопку (РЕ8Н АСТІѴАТЕ ВЕТТОН). Вы увидите, как в 
небо поднимутся четыре колонны и включится защитный генератор на планете в 
виде голубого свечения. Посмотрев на свою работу, выйдите из дома и, став на 
диск (8ТАНП ОН МЕТАЬ ЕІ8К), поднимитесь наверх, сойдите с диска (ОЕТ ОРГ 
МЕТАЬ ПІ8К) и войдите на корабль (ІН). Закройте дверь и, взлетев над плане- 
той, возвращайтесь назад на базу ОАТЕм^АУ. По прибытии Вы получите первую 
большую премию в 5000000 $. 

Но это только первый генератор, осталось еще три. Заходите в док и, сев 
в корабль, наберите следующий код и летите на планету, где будет еще сложнее, 
потому что на ней все животные хотят съесть Вас- и нужно быть очень осторож- 
ным, не помешает проверить, на месте ли оружие. 

Приземлившись, откуйте люк и выходите (ОЕТ). На дереве висит плод, 
который необходимо взять (ТАКЕ РОВ). Идите на восток (Е). Эта ішанета кишит 
маленькими злобными жуками, которые так и хотят забраться к Вам под шлем. 
Как только какой-то подберется к Вам очень близко, сбросьте его (ТНЕОЛѴ 
\ѴОКМ)(как только появится надпись ’\УОКМ). Подождите немного и Вы увидите 
вдалеке за кустами огромного жука, выстрелгіте в него (РШЕ СЕК АТ 8РШЕК). 
Он приблизится к Вам, но его обязательно надо пристрелить (8НООТ 8РШЕК). 
Когда он упадет, быстоо отбегите от него на запад (АѴ), чтобы он не привалил 
Вас. Вернитесь назад (Ё) и поднимите брошенное в спешке ружье (ТАКЕ СЕК). 

Идите на восток (Е), Вы увидите озеро, в котором плавает чудище- мимо 
проходить небезопасно. На Вас снова залез жук, возьмите его и бросьте в воду 
(ТНЕОЛѴ \ѴОЕМ Ш 8\УАМР). Прилетит птеродактиль и начнет сражаться с чу- 
довищем в воде и победит его. Вы можете пройти спокойно дальше на восток (Е). 
Следующее препятствие - это ^углые деревья с ядовитыми шипами, один торчит 
в дереве, выдерните его (ТАКЕ 8РІКЕ). Бросьте плод на землю (ТНКО'ѴѴ РОП Ш 
РІЕЕП), прибежавшая крыса захочет полакомиться и наткнется на дерево с ши- 
пами и погибнет. Поднимите отравленную крысу (ТАКЕ ЕАТ) и идите снова на 
восток (Е). 


29 



На этой планете обитают одни монстры 


«откроите дверь в оашню ицик) и войдите туда на панели управле- 

ния Вьі^идели маленькое зеленое животное. Попробовав повернуть переключа- 
тель (ТЦКН РО\ѴЕК ККОВ), Вы увидели, как маленькое животное превратилось 
монстра и закрыло всю панель. Попробуйте проткнуть его шипом 
(РПТ 8РІКЕ Ш РПЕГЕК8ЕПС). У Вас все получилось, монстр взорвался и от- 
крыл доступ к панели. Теперь необходимо включить генератор. 


щитныи генератор на .планете в виде голубого свечения. Посмотрев на свою рабо- 
ту, мидите из башни и идите все время на запад (’\У), пока не достигните кораб- 
ля. Войдите в него и, взлетев, вернитесь на базу в ОАТЕ'ѴѴАѴ. По прибытии Вы 
получите еще 5000000 $, осталось еще половина дела - два генератора. Снова 
идите в док и, сев в корабль, наберите третий код и летите на планету, которая 
будет еще сложнее. 

Прилетев на планетуі откройте люк и выйдите из корабля. Вы сели на не- 
большую площадку по(щедине водного пространства. В любое место на планете 
/мт** т из РОМП пруда, для этого от корабля пройдите на северо-восток 

(ПЕ). Теперь север (К), на камне у озера лежит маленький камень, который необ- 
зшдимо_взять (ТАКЕ 8МАІіЕ 8ТОНЕ). Вернитесь назад (8) и, пройдя на восток 
(Ь), выйдите на опушку леса. Пройдя вправо (Е), Вы увидите пещерного челове- 
ка, собирающего ягоды. Сделаем одно предупреждение: нельзя, чтобы этот чело- 
век изгонял Вас со своей территории, для этого необходимо ходить только в нуж- 
ном направлении, в определенное время и набирать правильные команды, можно 
после этого начинать игру сначала. Еще одно - лучше всего немного походить по 
планете до 4.00, Вы увидите великолепный сон, который Вам поможет в даль- 
нейшем в поисках генератора. 

Последите за пещерным человеком (\ѴАІТ). Набрав корзинку ягод, он 
уходит к себе. Но заметьте, что один раз он уходит к себе в пещеру на севе- 
ро-восток (80ПНТНЕА8ТЕК, 8Е), а на следующий раз на север (NОктаЕКN, Н) 
к себе в дом. В дальнейшем мы будем говорить, куда пошел человек и куда 
должны пойти Вы. 

Когда снежный человек пойдет в пещеру (Е), Вы быстро ішойдите на вос- 
® ®*'° хчи^ину (Ш. Внутри возьмите чашку с пола (ТАКЕ АѴООПЕК 
ВО\ѴЬ) и, выйдя из хижины (8), винитесь назад (ДѴ-ДѴ) на опушку леса. Вам не- 
обходимо найти сонные ягоды, чтобы хоть на время усыпить человека, для этого 
нужно пройти на пруд (ДѴ) и дальше к полянке с ягодами (КДѴ). 

Но, посмотрев на чашку (ШОК АТ ѴѴООПЕН ВО№Ь), Вы обнаружили, 
® дыркой. Чтобы закрыть прореху, положите в чашку маленький камень 
(РПТ 8МАЕЕ 8ТОКЕ Ш ДѴОСЗПЕК ВоѴь). Наберите ягод (ТАКЕ ЕІРЕ ВЕККІЕ8) 
и возвращайтесь в лес, где человек собирает ягоды (ЗЕ-Е-Е). В первое посещение 
Вы не заметили в этом месте виноградную лозу и длинную палку, ати вещи Вы 
заметили сейчас, возьмите их (ТАКЁ ШНО ВКАКСН) (ТАКЕ 8ТЕОНО ѴІНЕ). 
Теперь все нужно делать быстро и точно. Если Вы увидели сон, следите за чело- 
веком и, когда он пойдет в пещеру (8Е), идите вправо (Ю и, войдя в хижину (N1, 
положите чашку с ягодами на пол (ПЕСЭР ДЛ^ООРЕН ВОДѴЬ) и выходите из хижи- 


положите чашку с ягодами на пол (ЬЕ()Р ^ООРЕН ВОДѴЬ) и выходите из хижи- 
ны на поляну (8-ДѴ). Дождавшись, коіда снежный человек пойдет в хижину (Н), 
не теряя времени, пройдите вправо (Ю. После следуйте на юго-восток (8Ё), Вы 
перед пещерой. Войдите внутрь (Н). Перед вами пещера с великолепными кри- 
посредине большой жук, охраняющий их. Сбейте его палкой (НІТ 
8НАЕВ ДѴІТН ШНС ВЕАНСН) и подберите его останки (ТАКЕ 8НАЕГВ с кусоч- 
ками бриллианта. Выходите (ОПТ) и пройдите назад на опушіц' леса (МДѴ-ДѴ-ДѴ). 
Идите на юг к озеру, там помойте останки жука (РПТ ЗНАЕВ Ш ДѴАТЕЕ), Вы 
получите великолепный кристалл (СЕУЗТАЬ), но запомните, что нельзя заходить 
в РОНР, а то останки утонут. 

Возвращайтесь назад к пещерному человеку (Н-Е-Е), если его нет, дожди- 
тесь. Он не прогоняет Вас, а только пристально смотрит на кристалл. Набросьте 
на него виноградную лозу (ТІЕ НАІЕУ ВЕА8Т ДѴІТН 8ТЕОН(ІГ ѴІНЕ) и ведите за 
собой. Но только не заходите в РОНР, а то он испугается воды и убежит и Вам 
снова придется идти за ним. Вам необходимо найти дамбу (РІКЕ) и подняться 
наводх.. Маршрут следующий: сначала пройдите на опушку леса (Ду-У?^), а потом 
(Н-ДѴ-ДѴ-8-Е). 

И вот Вы на месте, снежный человек стал перед большим камнем. Возь- 
мите кристалл и бросьте его в воду (ТНЕОДѴ СЕѴ8ТАЬ Ш ДѴАТЕЕ). Когда гроз- 
ный снежный человек поднимет камень, быстро пройдите на восток (Е). Через 
некоторое время, посмотрев еще один сон. Вы переместитесь на пульт Правле- 
ния. Теперь можно включить еще один генератор. 


кит и Вам 
подняться 
), а потом 
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Поверните переключатель (ТПКП РО\ѴЕК КНОБ), дерните за ры 
(РПЬБ ОЕРЬОУ ЬЕѴЕК) и нажмите на кнопку (РП8Н АСТІѴАТЕ ВПТТОК). 


тор на планете в виде голубого свечения. Посмотрев на свою работу, выйдите с 
пульта управления (ОПЩ и идите к кораблю (8\Ѵ). Войдите в него и, взлетев, 
вернитесь на базу в САТЕ\ѴАУ. По прибытии Вы стали богаче еще на 5000000 $. 
Осталось включить последний генератор. Снова идите в док и, сев в корабль, на- 
берите последний код и летите на планету, похождения на которой будут самыми 
трудными. 

планете откройте люк и выходите. Пройдите в пещеру, находящуюся 
не западе (\Ѵ), и возьмите там кирку (ТАКЕ КІГ8ТУ РІСКАМ!). Выйдите оттуда 
(ОІЛ) и пройдите на юг (8), Вы выйдете к крутому берегу реки и внизу увидите 
металлический предмет, который необходимо достать. Вернувшись назад (К), 
идите к горам (КЩ. Пройдя на юго-восток (8Е), вы увидите останки корабля та- 
кого же, как и у Вас, а на дереве висит деревянный свисток, который необходи- 
мо взять ГТАКЕ ѴѴООПЕК ^НІ8ТЕЕ). Вернитесь назад (N^V) и, пройдя на севе- 
Е°'3|пад (КѴѴ), Вы встретите человека, который представится Вам как КОЬР 

о котором Вы уже слышали. Пожмите ему руку (ЗНАКЕ НАКП8 
ВЕ(ЖЕЕ) и подарите журнал о жизни на базе (СГѵЕ МАОА2ІМЕ ТО 
ВЕСКЕК). Поговорите с ним, попросите помощи в Вашем деле, на что он только 
рассмеется и пригласит Вас к себе в дом. 

Когда он уйдет, идите на север (К) к дереву на обрыве (МЕАПОЛѴ) и еще 
на север (К) к горам (СЕІЕГ ТКАІЬНЕАЬ). Оттуда пройдите на северо-восток (НЕ) 
к подвесному мосту, над которым летает птеродактиль и не пропускает Вас. Сви- 
сните в найденный свисток (ВЬОАѴ Ш ѴѴООВЕК ѴѴНІЗТЬЕ), и птичка упорхнет. 
Пройдите через мост и попадете в дом к КОЬГ. Вы увидели панель управления, 
но под ней ничего нет, этот человек использовал детали для себя. Спросите его об 
обстановке в доме (АоК ВЕСКЕК АВОПТ 8ТАКП). Он начнет Вас спрашивать о 
музыке, на все вопросы отвечайте (УЕ8). Он начнет играть на барабане, слушайте 

°н„ закончит, посмотрите на панель (ЕООК АТ 
СОМ 1 КОЕ РАМЕЕ), но маленький динозаврик, сидящий там, не дает это сделать. 
Выходите из дома (К'\ДП. Щите к реке КІѴЕЕ ТЕАІШЕАВ (8\У-8-8АУ) и возьми- 
те там плуг (ТАКЕ ТІЕЕЕЕ). Пройдя на север (М), Вы попадете в сад, который 
разводит КОЕГ, возьмите от^да металлический горшок (ТАКЕ МЕТАІ, РАІЕ) и 
ВДззные шістья с растения (ТАКЕ КЕВ ЕЕАѴЕЗЕ Возвратитесь в дом мужчины 
(КЕ-КЬі-ЗЕ) и положите листья на пол (ОКОР КЕО ЬЕАѴЕЗ). Динозаврик поки> 
Й5Т набросится на листья. Возьмите маленький коврик с панели 

^АКЕ ЗМАЬЬ ]\^Т) и положите его на пол (ОКОР ЗМАЕЕ МАТ) для динозавра. 
Попросите у КОЬР плот для ^тешествия по ^ке (АЗК ВЕСКЕК АёОІТТ КАРТ) и 
на все вопросы отвечайте (УЕЗ). После разговора он под'Нимется, чтобы пойти с 
Вами. Отдайте ему п;пт (ОІѴЕ ТІЬЬЕК ТО ВЕСКЕК) и, выйдя из дома, идите к 
плоту на реке КІѴЕК 8НОКЕ(К\Ѵ-8'\Ѵ-\Ѵ), 

Становитесь на плот (ЗТАКО ОК КАЕТ) и попросите человека взойти на 
него тоже (АЗК ВЕСКЕК ТО ЗТАКО ОМ КАЕТ), чтобы помочь в управлении. 
Спустите плот на воду (ЬАІІМСН) и гребите, пока это возможно (ВАІЕ). Но вот 
приблизились к водопаду и вышли на берег. Подвимцтесь наверх (МДѴ-М^, но 
тут Вам очень захотелось спать, если не отдохнуть, можно погибнуть. Спать 
можно в доме КОЕЕ и на корабле. Идите к кораблю (8Е) и, войдя внутрь, ложи- 
тесь отдыхать (ЗЕЕЕР). Отдохнув, выйдите с корабля и подберите вещи, которые 
тіті. кирку и горшок. Идите к мосту перед домом 

(МЕ-М\Ѵ-М-М-МЕ) и возьмите веревку перед мостом (ТАКЕ СОІЬ Ое КОРЕ). Теперь 
ввернитесь к дереву (8ѴѴ-8) и привяжите веревку к нему (АТТАСН СОІЬ ОЕ КОРЙ. 

Г7тттг/^аіт»гтіллі Т»ТТТ»^ ТТЛ /ТЛ\ Л. * Х Х ХЧ«Т<-.Ч ' 


иаисли г Ьійгяо 1 ХЧ нииыміі). Теперь Вы нашли место, которое 

от ІА.НШКО РАВ возле реки ЕІѴЕЕ ТНАІШЕАІ). Идите 
киркой, ударив три раза, яму в этом мес- 
те (ВІО РІТ ^ІТН ЕВ8ТУ РІСКа!хЕ). Сделав это, на дае увидите алмаз, который 
Вы взялй (ТАКЕ ОКЕ) и вернулись назад к домѵ НОЬР (КЕ-Е-Н-К-КЕ-К'ѴѴ). Вой- 
- ■ ВЕСКЕК “ 


дя внутрь, спросите его о футляре (^К ВЕСКЕК АВОВТ ЬЕЫ8 НОПЗШО), а 
также о драгоценном камне (А8К ВЕСКЕК АВОВТ ѴЕКМАСВЫТЕ). Услышав 
ответ, дайте ему этот алмаз (СІѴЕ ѴЕКМАСВЫТЕ ТО ВЕСКЕК). Он быстро поки- 
нет дом и Вы должны следовать за ним по пятам . В саду он отдаст Вам оптиче- 
ский прибор ЬЕКЗ СОѴЕК. Вернитесь снова в дом и вложите этот прибор в фут- 
ляр (РВТ ЬЕК8 СОѴЕК Ш ЬЕК8 НОВ8ШС), осталось найти несколько недостаю- 
щих элементов. Выйдите из дома, вернитесь снова в сад и поднимитесь наверх в 
дом на дереве (Ш). Внутри откройте ящик стола (ОРЕК ДѴООВЕК ВЕ8К). Ідозь- 
разрядник (ТАКЕ ОІ8СНАКОЕК) и кронциркуль (таКЕ 
^АьХг'ѢКЬ). Спустившись внйз, следуйте на место крушения корабля (8Е-8Е-8Е). 
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откройте ЯШИН (ОРЕН СКІВ) и возьмите оттуда гаечный ключ 
(ТАКЕ СЕОММЕТ ШЕМСН) и фаузер (ТАКЕ РЬАКСЕ ВЕРИ8ЕК). Передвиньте 
помощью гаечного ключа (КЕМОѴЕ СЕ0ММЕТ8 АѴІТН СЖОММЕТ 
ХѴЕЕКСН) и отверните цоколь (ПЫЗСЕЕ'ѴѴ СУЬШВЕЕ САР). Теперь необходимо 
Прицепите голубой зажим к пирамидальному аноду 
(АТТАСН ВЙІЕ СЕІР ТО І^НАМШ АКОПЕ) и серый зажим - к четырехгранно- 
му аноду (АТТАСН (5ЕАѴ СЬІР ТО ТЕТЕА АКОПИ. Присоедините заземление с 
помощью дефузера (ЕЕМОѴБ СОККЕСТОЕ Ѵі^ГГН ЕЬАКСЕ ПЕЕП8ЕЕ). Пере- 
*= помощью кронциркуля ІЕЕМОѴЕ АСТПАТОЕ СОКЕ ѴѴІТН 
САЫРЕЕ8) и возьмет это устройство (ТАКЕ АСТПАТОЕ СЕЬЕ). Вернитесь назад 
в дом КОЬЕ и положите получившееся устройство в фут- 

ляр (РПТ АСТПАТОЕ СЕЬЬ Ш ЬЕК8 НОП8ШС). Панель управления исправлена, 
можно включать генератор. 

/«ттт т п^еключатель (ТПКК РО\ѴЕК КНОЩ, дет>ните за рычаг 

(РПЕЕ ПЕРЕОѴ ЕЕѴЕК) и нажмите на кнопку (РП8Н АСТІѴАТЕ ВПТТОК). Вы 
увидите, как в небо поднимутся четыре колонны и включится защитный генера- 
тор на планете в виде голубого свечения. Включив последний генератор, выходи- 
те из дома и возвращайтесь на корабль (К\Ѵ-ЗЛѴ-3-8-8Е-ЗАѴ). По дороге Вас 
встретит мужчина и попросит взять его с собой на базу. Вы согласитесь (ѴЕ8). 
Войдите в корабль и, взлетев, вернитесь на базу в ОАТЕ^ѴАУ. По прибытии Вы 
получили последние 5000000 $ и еще 1000000$ за возвращение ВЕСКЕЕ. На 
этом вторая часть закончилась и начинается третья. 

ЧАСТЬ 3: ЕКПОАМЕ 

Выйдя из корабля. Вы отправились в комнату заседаний для получения 
необходимо найти глобус, расположенный где-то на базе 
САІЬѵѵАУ. Выйдите из комнаты (ОПТ-ОПТ-\Ѵ), пройдите по коридору к лифту 
(К), поднимитесь вверх (ПР) на уровень ВАВЕ и пройдите на запад ( иП в коридор 
П4. Посмотрите на лист бумаги (ЕЕАГ) 8ЫР ОГ РАРЕК) и запомните эти цифры. 
Используйте вилку (НІТ ТПКШО РОЕК), от ее звука откроется щель. Вставьте 
туда эту вилку (РПТ ТПКІКСІ РОЕК ІМ ВЫ8ТЕК). Вы увидите наборное поле с 
цифрами, нажимая на нужные, наберите код, прочитанный на листе бумаги (в 
53431). Откроется секретная дверь, войдите туда (ЕКТЕК 
увидели золотую кнопку и решили нажать на нее (Р1Т8Н СгОЬВ 
“^(ТСЖ). Постамент открылся и Вы взяли оттуда серебряный глобус (ТАКЕ 
V, “ьійдите и возвращайтесь в зал заседаний 
(Е-^^\VN-Ь-Nѵѵ-^V). Вы получите инструкции по выполнению нового задания 
поясностью. Вам необходимо избавить людей базы от компьютерного вируса, кото- 
рый внедрился в виртуальную реальность, имя программы ВЕЕР Р8У(Лі. 

поднимитесь наверх (ПР) в ѴЕ ТЕЕМШАЬ. Сев на ку- 
шетку (8ІТ ОN СОПСН), Вы услышите от мужчины инструкции и в конце разго- 
вора получите памль этой программы на сегодняшний день (в нашем случае это 
Установите переключатель на программу ВЕЕР Р8УСН 
(ТПЕК 81УІТСН ТО ВЕЕР Р8УСН). Наденьте воротник (ѵѴЕАЕ СОЫАЕ) и набе- 
рите пароль для входа в программу (ТУРЕ и выберите нужное слово). Нажмите 
на кнопку питания (РП8Н РО^ЕЕ ВПТТОН). 

Когда Вы прибыли на место, то увидели настоящую преисподню с чертом. 
Перепрыгните через начавшую образовываться трещину (ЗПМР СЕАСК). Подож- 
гітч^гіѵгч^ті страха не будет лезть на дверь, тогда подсадите его (ЕіРТ 

ВЕМОНк сделали все, что нужно, и вернулись в настоящий мир. Снимите во- 
ротник ТАКЕ ОРГ СОЫдАЕ) и, встав с кушетки, выйдите из комнаты и идите в 
док к космическим кораблям (ОПТ-ОПТ-К-ВОѴ^К-8-8ь Когда агент проверит 
Ваш значок, войдите в док и поднимитесь на корабль. Посмотрев на панель, на- 
берите последний появившийся код и следуйте в это место. 

Прибыв на место, откройте люк и спуститесь вниз (РСѴѴК). Вы попали в 
интересное место. Нажмите на кнопку в центре круга (РП8Н )ЗІС ВСТТОН). 

окошка воротник (ТАКЕ СОЬЬАЕ) и наденьте его 
Ьт лпй СОЕЕАЕ). После этих приготовлений дотроньтесь до глобуса (ТОПСн 
ОЬОВЕ). Появится голубой осел, просмотрите его сообщение, довольно-таки 
длинное, содержательное и полезное при нахождении на этой планете. Вы попа- 
ОПАЕП1АК. Идите на восток (Е) и нажмите на педаль (РЕЕ88 
I ЕПАЬ). Теперь дотроньтесь до еще одного глобуса (ТОПСН СЕОВЕ). Вас попри- 
ветствует очень привлекательная девушка и пригласит войти внутрь на большой 
прием, она Вам даст местную кредитную карточку. Мы должны сообщить Вам, 
что все это ненастоящее, это' мнимая реальность. Но существует и настоящая ре- 
альность, все, что Вам необходимо^ сделать,- это изменить программу. 

Пройдите вправо в игровой зал. Вам необходимо сыграть в игру: мячом 
сбивать кегли и выиграть больше 100 $. Не бойтесь - в этой игре Вы всегда побе- 

вставьте кредитетю карту в приемное отделение (РПТ СЕЕВІТ САЕІ) Ш 
8ЕОТ) и, взяв мяч (ТАКЕ ВАЬЬ), бросьте его по кеглям (ТНЕОЛѴ ВАЬЕ). Чтобы 
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узнать, 

СКЕБІТ 


для начала поце;^ите мш 

на педаль (РЕЕ88 РАКЕЬ) и закажите для нее выпить, для этого вставьте кар- 
точку в приемное отделение (РПТ СКЕОІТ САКЕ Ш 8ШТ). Покажите карточку 
мужчине, сидящему за карточным столом (8НОѴѴ СКЕПІТ САНП ТО ГЕШТ). Он 


проверит Вашу кредитоспособность и пригласит за стол. Пройдите запад к столу 
Вставьте карточку в с.лот (РПТ СКЕПІТ САКП Ш 8ЕОТ) и начинайте игру 
(РІАѴ). Перед Вами пять карт для игры в покер, у Вас всегда будет хорошая 


комбинация, так что делайте максимальные ставки -(ВЕТ и выберите нужную). 


Когда Вы выиграете большое количество денег, где-то порядка 3000$, бросьте 
карты на стол (ТНКОѴѴ РЕАѴШО САКП8 ОК РОКЕ]Е ТАВЕЕ). И Вы перемести- 
тесь в еще одну иллюзию - теперь в преисподнюю к чертям. Самый главный из 
них обадснит, что необходимо делать, и Вы окажетесь перед трехглавой гидрой. 

Возьмите меч, лежащий впереди (ТАКЕ ЕП8ТѴ 8ШОКП). Идите на юг (8) 
все время по д^оге, а вокруг множество чертей. Но на Вас накинут сеть (появит- 
КОРЕ КЕТ). Остановитесь и два раза разрежьте веревку своим мечом 
(СОТ ЕОРЕ НЕТ ѴѴІТН ЕП8ТУ 8^0КП), и черти бросят Вам мешок. Теперь бы- 
стро возьмите мешок (ТАКЕ 8АСК) и сеть (ТАКЕ КОРЕ ЕЕТ) и продолжайте 
©А пока снова не придете к гидре. Наберите в мешок золу (ЕІЕЕ 
ЬАСК №ІТН А8НЁ8) и вернитесь на север (К). ЗКдите (\ѴАІТ), пока не услышите 
шум (будет такая надпись: Уои Ьеаг а всиШе ироп іпе зіаіаетііе зЬей, 
ассотрапіей Ьу оп діддіе), бросьте мешок с золой (ТНКО'\Ѵ 8АСК ОН 8ТПМР). Вы 


нее кольцо К1ГМО). Наденьте его (ѴѵЕАК К1NО) - это сделает Вас невиди- 

мым. Поднимите мешок (ТАКЁ 8АСК) и идите на север (Ш в комнату с зеркала- 
ми. Наденьте мешок на статую под именем АЕ8НМА (РііТ 8АСК ОМ АЕ8НМА). 
Подождите (ДѴАІТ), пока статую не наполнит полностью волшебной пылью ме- 
шок (когда дадут дополнительные очки) и, сняв мешок со статуи (ТАКЕ 8АСК), 
идите на юг к трехглавой гидре (8). Осталось сделать последнее в аду - это бро- 
сить мешок с волшебной пьшью на гидру (ТНЕОАѴ 8АСК ОН НУПЕА). 

В мгновение ока Вы перенеслись на базу САТЕ^УАУ в бар, но это тоже не 
настоящая реальность, а мнимая. Но нужно выполнять задание и здесь. 

Выйдите из бара и, зайдя к себе в комнату, ложитесь и отдыхайте 
(8ЕЕЕР^ С утра просившись, возьмите все вещи и, вставив карточку в слот 
(РЕІТ^ ПЕВІТ САКП ОН РѴ 8ЕОТ), прочитайте новое задание по прерыванию еще 
одной программы. Взяв назад карточку, выходите из комнаты и отправляйтесь в 
комнату с ѴК ТЕКМІНАЕ, где возьмите учебник (ТАКЕ ѴК МАНЕГАЕ), который 
можно прочитать при ультрафиолетовом цвете. Выйдите и пройдите через бар и 
зпйдите в комнату для загара (М). Прочитайте там этот учебник 
(КЕАП МАНПАЕ). Вы увидите тридцать слов, каждое слово соответствует своему 
дню. Посмотрите, какой сегодня день, и запомните это слово. В нашей игре сло- 
во было МЕМВКАНЕ. Выйдите оттуда и возвращайтесь снова в комнату с ѴК 
ТЕКМШАЕ. 


(РЕЕ88 


ВІІТТОМ). Вы войдете в программу и увидите, как голубой ос- 


лик исправит эту последнюю в этой игре программу. 

ветоетесь к себе на базу САТЕ№АУ, Вас встретили большой премией в 
25000000 $. Вы стали известным разведчиком и Вас ждут дальнейшие интерес- 
ные и увлекательные приключения. В конце будет показано, сколько Вы зарабо- 
тали в этой игре очков из 1600 возможных. 


НЕАКТ ОР СНINА 

Фирма - Вупатіх. Год выпуска - 1992. 

Монитор - ѴОА. Размер - 8,4МВ. 

V Аггтя ИЗ провинций Китая в деревне СНЕN^^^ молодая девушка 

КАТЕ ЕОМАХ, сестра-милосердйя из Красного Креста, помогает местным жите- 
лям. Она оказывает им посильную медицинскую помощь. Но вот в один из пре- 
красных дней ее похитил один из военноначальников местного князя ТОНС. Ее 
отец, мистер Е.А. ЕОМА.Х, нанимает Вас "ЕП8КУ" ^АКЕ МА8ТЕК8, чтобы разы- 
скать ее в Китае и вернуть ^му. Он дал аванс в 10000 долларов, обещав после вы- 
полнения задания еще 200000. И Вы отправляетесь на ее поиски, ЕОМАХ также 


3 - Компьютерные игры, в. 8 
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сказал, что Вам может помочь нинзя 2НАО СН1, проживающий в НОКС КОКО. 
Оев Вы отплыли в Китай и через несколько дней вышли в порту го- 

рода ними киN(^, с которого и начинаются приключения. Это все Вы сможете 
посмотреть после старта этой игры, если не будете нажимать никаких клавиш, 
что является предысторией этой увлекательной игры. Перед этим также будет 
показана информация о создателях. 

Нажав на левую клавишу мыши" или "8РАСЕ", Вы увидите следующее 

меню^ 

просмотр; 

тітмо фЯ * пропустить информацию о создателях игры; 

л ■ пропустить предысторию игры; 
ілАМѣ - восстановить ранее сохраненную игру; 

Мы немного расскажем об управлении игрой и управляющем меню, кото- 
рое можно вызвать в ходе игры. Управление осуществляется с помощью клавиа- 
туры или мыши . Нажатие левой клавиши мыши соответствует нажатию на 
клавиши 8РАСЕ”, а правая клавиша "мыши ' соответствует 
ііГчІіьК на клавиатуре. 

*оде игры при переводе курсора вверх и нажатии левой клавиши "мы- 
нажав на клавиатуре Е8С , Вы войдете в основное меню: 
гЬіАі - возвратится в игру; 

СОКТКОІ^ ^10) - параметры игры; 

-ЫІѢІ^ІОиьТУ - трудность игры; 

ТРУТ чр^п' НАЕВ - тяжелм; 

іьл .1 - время, через которое убираются надписи; 

г,„флтт®т?.ТУг.'т“®'^®®™’ • быстро; 

ЫЫАІЬ ЬЬѴііЬ - уровень детализации; 

НО\Ѵ - низкий; НІСН - высокий; 
пт А V пыход в предыдущее меню; 

і^аАУ - возвратится в игру; 

ОРТІОК8 (Г2) - опции игры: 


^/гттотѴГлѵт звука; 

МТОІС ОК/ОРГ (СТКЫ-М) - включение/отключение музыки; 
пт л хг пьіход в предыдущее меню; 

РіаАУ - возвратится в игру; 

САЫВЕАТЕ - кали№овка клавиатуры; 


ВВТТОН 


,-АА.АА , - порог срабатывания; 

ХТТХТТГА ■ длинный; 8НОКТ - короткий; 

МОВ8Е - калибровка мыши"; 

8РЕЕВ - скорость пщіедвижения; 

8Ш\Ѵ - медленная; ЕА8Т - бьістрая; 

С^ІВЕАТЁ - выход в предыдущее меню; 

РіаАУ - возвратится в игру; 

УСЕ - выход в предыдущее меню; 

РіаАУ - возвратится в игру; 

ГІЕЕЗ - работа с файлами; 

8АѴЕ (Е5) - сохранить игру; 

ЕЕ8ТОЕЕ (Р7) - восстановить игру; 

ЕЕ8ТАЕТ (Г9, СТЕЫ-Е) - начать игру сначала; 

УСЕ - выход в предыдущее меню; 

РСАУ - возвратиться в игру; 

^^IТ {СТЕ^-(-^) - выход из игры; УЕ8 - да; N0 - нет; 

Покажем некоторые возможности при нажатии на другие клавиши: 

1 АЕ - перевод курсора последовательно на предмет или места, которые могут 
быть использованы; > н ^ а 

СТЕЬ+Р - пауза в игре; 

СТЕЬ-ЬѴ - посмотреть версию игры; 

^ Вначале вы находитесь в порту города. Здесь пока делать нечего и отправ- 
ляйтесь в город (курсор вниз экрана, пока не появится надпись ЕХІТ, которая 
ооозначает птееход на следующий экран или в других случаях вход в помещение 
или выход;. Появится изображение мальчика с повозкой и надписи, куда Вы мо- 
жете попасть в этом городе: 

1. ВОСК - _:тоистань. 

2. ЬОМАХ'8 - кабинет мистера ЕОМАХ'8. 

3. ТО\ѴК - центр города. 

4. АІЕРОЕТ - местный аэропорт. 

Отправляйтесь в центр города. Вы увидите, как сверху упадет листок бу- 
поднять его: для этого наведите курсор на него, появится ко- 
роткая стрелка и нажмите левую клавишу "мыши". Этот предмет переместите с 
левый нижнии угол. Теперь нужно вести курсор и, удерживая левую клавишу 
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"мыши”, переместить его и навести на Ваше изобраисение в правом нижнем углу 
экрана. Вы должны посмотреть этот листок, для этого наведите курсор на Ваше 
изо^ажение и нажмите на клавишу "мыши' . Вы войдете в список предметов. 
Чтобы посмотреть его, наведите курсор на нужный предмет и нажмите правую 
клавишу "мыши". Появится крупное его изображение с пояснительной надпи- 
сью. Потом слева появится Ваше изображение. В этом списке также можно вы- 
носить ненужный Вам предмет, для этого выберите его и нажмите на надпись 
ПКОР. Выйди из списка предметов можно, нажав на клавишу ЕХІТ. 

В городе Вы должны сначала найти яинзю 2НАО СНГ, по Вашим данным 
он должен быть в баре (первая дверь справа). Войдите туда (когда появится над- 
пись ЕХІТ). Сначала пройдите влево и поговорите с девушкой. Она предложит се- 
бя, Вы не должны идти с ней в отдельный номер, вежливо откажитесь (выберите 
ответ номер 2, в дальнейшем под номерами будет показывать правильные отве- 
ту. После поговорите с барменом НО и попробуйте узнать, где можно найти 
2НАО СНІ (1,3, 1,1,1). И тут в Вашу беседу прерывают посетители бара и в не 
очень любезной форме пытаются узнать, зачем Вас нужен их друг 2НАО СНІ. 
Поговорите с ними (1,2) и в конце покажите свое умение в драке. Только тогда 
появится нинзя 2НАО СНІ. Вам необходимо убедить его присоединиться к Вам 
(1,2,1) и помочь найдите девушку КАТЕ. Это можно сделать, убедив его, что Вы 
знаток в своем деле и что перелет на самолете будет безопасным. Но 2ЙАО СНІ 
не знает, что такое самолет, и Вы должны продемонстрировать принципы полета. 

Для этого наведите курсор на Ваше изображение и, посмотрев на ка- 
кой-нибудь предмет, чтобы , появилось справа Ваше изображение. После возьмите 
листок бумаги и наведите его на себя. Вы сделаете бумажный самолет. Возьмите 
его из рук, для этого навести курсор на себя и, удерживая левую клавишу "мы- 
ши , положить самолет в предметы. Выйти из списка предметов и_ снова войти 
туда. Взять самолет (навести на него и, удерживая левую клавишу "мыши”, вы- 
вести из списка предметов) и продемонстрировать принцип полета (навести с лю- 
бое место в комнате). Увидев, как летают самолеты, 2НАО СНІ окончательно до- 
говорится с Вами и решит помогать Вам. 

Слева появится изображение нинзя, теперь можно управлять по выбору 
или 2НАО СНІ, или "Ы18КѴ" ^АКЕ МА8ТЕК8. Вы управляете тем персонажем, 
чье изображение в правом нижнем углу экрана, чтобы переключиться на друго- 
го, необходимо навести курсор на изображение в левом нижнем углу экрана и 
нажать левую клавишу "мыши”. Справа изображение поменяется и Вы можете 
управлять другим персонажем. Появилась также дополнительная функция и в 
списке предметов: теп^ь можно передать любой предмет (если он его возьмет) 
другому. Для этого выберите предмет, нажмите на надпись СІѴЕ ТО и передади- 
те его персонажу, чье изображение справа снизу. Чтобы в списке предметов по- 
менять персонажи, нажмите курсор на это изображение и Вы увидите предметы 
второго человека. 

Вы вышли на улицу, теперь нужно зайти к мадам ЛѴП ( вторая дверь сле- 
ва). Поговорите с ней и попросите помочь, но она не знает Вас и не хочет разго- 
варивает о Вами. Переключитесь на 2НАО СНІ и снова поговорите с мадам \ѴП, 
он представит Вас ей как своего друга. Теперь Вы снова сможете поговорить с 
ней. Она скажет, что для приготовления настоя ей необходим помет чайки. Вы- 
ходите из комнаты и отправляйтесь снова в порт. Наведите курсор на изображе- 
ние мальчика с тележкой в центре. Пока не появится надпись ЕХІТ, и нажмите 
левую клавишу мыши". Выберите нужный Вас пункт. 

В порту дайте чайке съесть чернослив из запасов 2НА0 СНІ. Войдите в 
пердметы и выберите нинзя. Возьмите РКПЫЕ и, уведя его вправо, пока не ис- 
чезнет списо.к предметов, наведите на чайку. Через некоторое время поднимите 
помет и положите его к себе. Возвращайтесь в город к мадам ІІѴП. 

Поговорите с ней и положите помет чайки в чашку. Она за это предложит 
Вам мешочек с лекарствами, возьмите его и дайте нинзя. Она также даст Вам 
фальшивый паспорт, взяв его, дайте 2НА0 СНІ. После в разговоре попросите у 
нее карту (2,1), взяв ее, выходите из комнаты и следуйте в аэропорт. Подойдите 
к таможеннику (вперед) и на его вопрос о паспорте ответьте, что потеряли его. 
После небольшого спора он разрешит Вам лететь на самолете. Войдя внутрь, 
возьмите веревку (справа внизу), крюк (справа на стене) и лом (слева на стене 
между окнами). Это все передайте 2НАО СНІ. Теперь можно отправляться в 
путь. Наведите курсор вперед^ пока не появится изображение самолета, и на- 
жмите левую клавишу "мыши . 

И вот Вы летите в местность СНЕКС ПП. В крепости местного князя и со- 
держится КАТЕ, которую, как Вы видите, одевают, как настоящую принцессу. 
Когда будете приземляться, ведя курсор по местности, будут появляться квадра- 
ттаи, нажимая левую клавишу ' мыши" в этом месте. Вы приземлитесь, но 
2НАО СНІ скажет, что нужно выбрать другое место. И вот Вы, удачно сев, вы- 
шли из самолета. 
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На горе увидели замок и пошли туда. Спрятавшись в кустах, видите кре- 
стьянина, который вместе с коровой проходит беспрепятственно в замок. Значит, 
Вы должны достать такую одежду. Вернувшись к самолету, увидели приближаю- 
щего к Вам крестьянине, 2НАО СНІ решил поговорить с ним (1,1,1). Он предло- 
жил взамен одежды большую сигару, а также немного посидеть за штурвалом са- 
молета. Он согласился и Вы получили нужную одежду. Впереди паслась корова, 
которая также нужна. Возьмите веревку и с помощью ее поймайте корову и возь- 
мите с собой. 2НА0 СШ переоделся в крестьянскую одежду (войти в список 
предметов и посмотреть на любой, после взять одежду и шляпу и навести на 
нинзю, чтобы снять ее - навести курсор на него и, таерживая левую клавишу, от- 
вести курсор с одеждой влево в список предметов) и Вы прошли снова к крепости. 

Переодетого 2НАО СШ без проблем пропустили внутрь. Оглядевшись, он 
решает сменить одежду крестьянина на костюм нинзя (в виде накидки на голо- 
ву). Теперь нужно помочь пробраться в крепость и ВОСКУ. Но сначала войдите в 
дам слева и снимите со стены ключ. Теперь пройдите к крепостной стене (слева). 
Привяжите крюк к веревке (в предметах взять крюк и навести на веревку) и пе- 
ребросьте веревку с крюком через стену (взять в предметах и навести на стену). С 
противоположной стороны теку ухватится за веревку и нинзя поможет пере- 
браться через стену. И вот Вы снова вместе. 

Осторожно проберитесь к дому (в центре) и на всякий случай пусть 
теку возьмет в руки свой пистолет. И как только охраны не ^дет видно, бы- 
стро проберитесь в столовую, которая расположена слева снизу. В столовой возь- 
мите со стола бутылку рисовой водки и, чтобы отвлечь охрану в фойе, опрокинь- 
те фонарь, стоящий впереди (навести на нее курсор и нажать левую клавишу 
мыши"), это создаст пожар. Быстро войдите в комнату повара слева. Проход ох- 
раняет собака, налейте ей в миску рисовой водки. Она напьется и уснет. Может 
взять две курицы, подвешенных к потолку. Идите вперед, со стола возьмите нож 
и, открыв дверь, войдите внутрь. А в замке местный князь уже узнал, что Вы 
проникли в его владения, и ставит задачу перед ТОКС любыми средствами оста- 
новить Вас, из этого следует, что у Вас осталось не очень много времени. 

Войдя в комнату,' Вы видите двух ядовитых кобр, которые охраняют 
КАТЕ. И один способ избавиться - это пристрелить их. Для этого возьмите писто- 
лет, если не сделали это раньше, и, нажав на правую клавишу. Вы увидите при- 
цел, наведите его на одну из змей и нажмите на левую клавишу "мыши". Одна 
змея уничтожена, но вторая успела укусить девушку. Убейте и вторую змею. В 
это время охрана уже у двери в зал. Быстро поднимите КАТЕ (навести курсор 
“рука” на нее и нажать на левую клавишу) и бегите впетсд. Снимите со шторы 
(слева) веревку и, привязав ее перилам, спуститесь вниз. В это время 2НАО СІП 
немного поговорит с охраной и присоединится в Вам. Но как же покинуть за- 
мок? На Ваше счастье, впереди в ангаре стоят танки, подойдите к ним и проник- 
ните в один из них (вход сверху). Чтобы завести танк. Вам нужен ключ, который 
взял в доме 2НАО СШ. Вставьте его в щель слева и нажмите на кнопку над ней 
(появится пиктограмма “рука”). Если у Вас нет ключа, сначала ножом снимите 
панель, куда вставлять ключ, и соедините провода, наведя курсор на них и на- 
жав левую клавишу. Пробив стену крепости. Вы поехали дальше. Но Ы ВЕКО 
организовал погоню на танках. Теперь будет предложена первая из двух аркад, 
которая есть в этой игре. 

8КІР АКСАВЕ АМВ АѴШ - пропустить аркадную часть и сразу победить. 

РІАѴ ТНЕ АКСАВЕ - продолжить игру и пройти аркадную часть. 

Если решили продолжить игру, у Вас спросят, не хотите ли сохраниться: 
УЕЗ - да; N0 - нет. Мы предлагаем сохранить игру, так как прохождение не 
очень простое. А теперь немного скажем об управлении танком. Оно осуществля- 
ется в помощью курсорных клавиш - увеличение и уменьшение скорости (стрел- 
ки вверх и вниз), повдаот влево и вправо (стрелки влево вправо) п выстрел из 
пушки (клавиша 8РАСЕ, а также "мышью, для этого используется панель управ- 
ления справа внизу). Наведите курсор на нужное слово, пока ке появится крас- 
ная стрелка, и нажимайте левую клавишу. На панели следующие обозначения: 

- уменьшить скорость; 

НШН - увеличить скорость; 

8ТОР - остановить танк; 

СТРЕЛКА ВЛЕВО - поворот влево; 

СТРЕЛКА ВПРАВО - поворот вправо; 

КРУГ ПО СРЕДИНЕ - выстрел из пушки; 

Если Вы по каким-то причинам погибнете. Вам будет предложено одно из 
дв^ меню, из котодаго выберите приемлемое Вам продолжение игры. 

1 . КЕРІАУ АКСАВЕ - начать аркадную часть сначала. 

УЕ8 - да. 

N0 - нет. Вы погибли и нужно начинать игру с самого начала. 

2. '\^^1N АКСАВЕ - победа в аркадной части. 

КЕЕР ТКѴШО - начать путешествие на танке сначала. 
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Вы должны проехать по дороге, но не останавливаться сзади едет танк и 
он Вас уничтожит. Важно также не сорваться вниз с дороги. Повернув влево, вы- 
стрелом уничтожьте впереди танк и поверните вправо. Спустившись вниз, раз- 
вернитесь на 180 градусов и поезжайте к лесу. В это время Ы ПЕКС отдает при- 
каз уничтожить Ваш самолет. Вам необходимо ехать вдоль леса справа, пока не 
увидите дорогу между деревьями. Свернув на нее, включайте скорость на макси- 
мум. Впереди появился грузовик и Вам необходимо уничтожить его выстрелом, 
огонь открывать, когда грузовик будет в центре экрана. Если этого не сделать, то 
Ваш самолет будет уничтожен. Устранив последнее препятствия, продвигайтесь 
по дороге, пока не увидите самолет. Занеся КАТЕ вн 5 чрь. Вы решаете, куда ле- 
теть в госпиталь в КАТМАКОП или НЕРАЬ. Но в конце концов остановились на 
КАТМАКВС и взлетели. Во время полета узнавайте о здоровье КАТЕ. Навести кур- 
сор на изображение сердца в левом нижнем углу экрана и нажать левую клавишу. 

В полете кончился бензин, и Вы с великим трудом приземлились в гори- 
стой снежной местности на краю глубокой пропасти. Вы вынесли девушку из са- 
молета и положили на землю. Теперь необходимо решить, ктю пойдет на поиски 
какого-нибудь поселения. Поговорив с 2НАО СЙІ (1,2,3), постановили, что на по- 
иски города отправитесь Вы. 2НАО СНГ вошел в самолет и взял оттуда спальный 
мешок и одеяло (черного цвета). Выйдя из самолета, прикройте КАТЕ одеялом от. 
ветра и поместите ее в спальный мешок, а также дайте ей лекарство нинзя (мешо- 
чек с зеленой трДвой) и лекарство, полученное от ''№^, немного облегчив ее страда- 
ния. А в это вре.мя в конец потерявшего силы ШОКУ нашла местная жительница 
АМА. Вы перенесли девушку в ее дом, и она оказала ей посильную помощь. 

Через несколько дней Вы с 2ЙАО СНГ обсуди.ти план дальнейших дейст- 
вия, на первое место поставив поиски горючего для самолета. Вы также погово- 
рили с женщиной (3,1, 1,1) и спросили, кто может помочь в этом городе. Она 
предложила обратиться к старейшему жителю 1АМА. Выйдите из дома и просле- 
дуйте к монастырю на вершине горы (прямо). 

Постучите в дверь, к Вам выйдет охранник. Поговорите о ним (2,3) и 
представьтесь специальным посланников федерации лам. Войдя внутрь, погово- 
рите с верховным 1АМА (1,2). Но он, ничего кбнкретпого не сказав, начнет ме- 
дитацию. Выйдите из храма и спуститесь вниз в город. Вы решаете зайти на те- 
леграф и дать телеграмму мистеру ЕОМАХ об освобождении его дочери. Телеграф 
расположен в '^етьем доме с правой стороны. Поговорите с девушкой КАХШІ, 
стоящей за стойкой, и продиктуйте ей текст телеграммы. Выйдя с почты, зайди- 
те на задний двор (вход справа). Поднимите о земли пустую коробку и поговори- 
те с маленьким мальчиком (2,1) о горючем для самолета, а также о резиновом 
шланге, который он держит в руках и многом другом, В конце разговора Вы по- 
лучите этот шланг . Есть еще один вариант разговш)а с мальчиком (1), но после 
этого нужно сделать игрушечную телеяску из пѵстои коробки, палочек для еды и 
монет, которые возьмите из списка предметов 2НАО СШ, результат в обоих слу- 
чаях одинаков. 

Вый.^ите с заднего дв^а и вернитесь в дом к АМА, первый справа. КАТЕ 
уже стало намного лучше и Вы смогли поговорить с ней (1,3), а также с женщи- 
ной, оказавшей Вам помощь. Все обсудив, выйдите из дома и пройдите снова к 
ІАМА. Войдя вщ?трь и поговіщив с ним (1,2), узнаете о священном свитке, кото- 
рый хранит- у себя местный ВОЗОМ. Если Вы сколете достать его, то жители горо- 
да также помогут Вам. Выйдя из храма, пройдите на телеграф и дайте мистеру 
ьОМАЗС еще одну телеграмму, поговорив с девушкой. 

Прошло еще несколько дней, и на Вас в гфоде напал неизвестный чело- 
век, но все обошлось благополучно. А в замке СНЕМО ПП местный князь снаря- 
жает своих слуг на Ваши поиски. Для поиска людей, которые смогут помочь 
Вам, пройдите с таверну (слева немного выше городских домов). Но перед этим 
сделайте так, чтобы все вещи 2НАО СНІ перешли к Вам. 

Войдя внуг№, сначала поговорите с барменом, а пото.м обратитесь к муж- 
чине по имени аАЛПАК, сидящему слева за первым столом. Скажите, что Вас 
послал ІАМА и попросите его помочь Вам (1,2,1), но он скажет, что для этого 
нужно оружие. Дайте ему Ваш пистолет. Вы успешно захватите дом ВШО>( и вер- 
нете местным жителем священный свиток. Они по.могут заправить самолет и Вы 
горячо попрощаетесь с ними и отправитесь дальше на самолете в город ІБТАНВПЬ. 

Прилетев на место. Вы попросили 2НАО СШ присмотреть за самолетом. В 
аэропорту, покинув самолет, поговорив с работником порта, попросите его запра- 
вить Ваш самолет и узнайте, откуда можно позвонить. Телефон находится только 
в Офицемком клубе. Идите в город, по дороге попробовав фрукты с тележки 
(слева). А в это время в городе, жители которого недавно Вам помогали, ТОПО 
расправляется со всеми, кто был с Вами. 

Войдя в город, пройдите вправо и спросите у торговца, стоящего слева, 
откуда можно позвонить. Услышите в ответ, что в клубе в конце улицы, где сто- 
ит часовой. Перед тем, как войти ■^да, оставьте все свои вещи девушке. Войдя в 
клуб, поговорите с управляющим (2) и попросите разрешеіте воспользоваться те- 
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добро, пройдите вправо и позвоните мистеру ШМАХ. В разго- 
« давали телеграмму, если нет, то 3,2) скажите, что везете КаТЕ 

«ттст Ьіосточном Экспрессе, и поторгуйтесь немного о сумме вознагражде- 

и в клуба после разговора Вас арестовали местные полицейские 

на иІ&бхХмо освободив пристрастием. Девушка осталась од- 

говтіѵ денег. Зайдите в лавку (слева) и предложите тор- 

о ^ Поторговавшись с ним немного, Вы сошлись на 105 шейке- 
птим ио „ этих денег мало, пройдите влево и, поговорив с игроком, сидя- 
^ ‘сыграйте с ним в игру, известную у нас как игра “в на- 

игпы ВІі ч°Д какой скорлупой находится зернышко. Во время 
рГдгр КРФ видеть следующие надписи: слева - сколько Вас денег и дальше: 
І5ІІІ - закончить ставку. 

СТРЕЛКА «нич^ ■ увеличить ставку, 
гчтттгг '-'А-гЬЛКА вниз - уменьшить ставку. 

- выити из игры. 

выйле-г? выиграете максимальное количество денег, то автоматически 

кассиппм п “Реидите влево на железнодорожный вокзал и, поговорив с 

ми иеиросите дать билет до Парижа. Заплатите за него доллапа- 

пепь хватит. Возьмите билеты и вернитесь в центр города. Те- 

снизив^пейв^иоио^п^ иоговорив С продавцом верблі&ов (2,1) и поторговавшись, 
нечаянно ирпевв^в^в“ ^ 200 до 50, купите одного из них. Проходя мимо , 
леньким топговнрм т '^^®жку с фруктами (курсор на нее) и поговорите с ма- 
іполарит Вя5 у прощения. В конце разговора мальчик 

дворцу, ДотороГта^дитсТьЖу!”^^ ° ®°еРеД 

ПпоЙ 7 ги™^в*^в“ поговорите с охранником, узнав немного о своем освободителе. 
ла^тУ ей НЕР^Л, увидите пожилую женщину. Поговорите с ней (2,1) и от- 

скажет мальчиком^. Попробуйте подружиться, она также 

необходимо снаряжение . Вернитесь в лавку и, зайдя в нее, купи- 
лавке НН'^НТ справа у двери. На вопрос ответьте фразой 1. В 

т^^рнов^в купить, если хотите, кальян, тюрбан и мандолину. Верни- 

^ пожилой женщине и поговорите с ней. Она отвлечет охрану, а Вы 
°‘=н°бодите ВЬСКУ и поговорите с ним (2,3). Севнаверблю- 
мопть ® аэропорт, добравшись до места, поблагодартте всех за по- 

ТТп^рйттв в оставшиеся местные деньги, вещи и ненужного уже верблюда. 

увидели, как люди ТОНО взорвали его. Ваш друг 2НАО 
один пѵть® нГпо’р-15гр^“в в^ыве, а к Вам бегут вооруженные люди. Остался 
в'^псюлел^юю ав?пв бегите на железнодорожный вокзал и запрыгните 

в последнюю дверь. Никто из преследователей не успел сесть в поезд. 

Мы вьт^^я*?1и"?ТТГкѴ’ерв’®‘’к‘^'^'’’ будете играть: за ШСК^ или КАТЕ, 

^ющие? 1^3 3 будете играть за девушку , варианты ответа будут сле- 
пые ппик пю^рни^в® в Париж, и обсуждаете свои необыкновен- 

ппьігвѵ^в преследователи не успели на поезд, ТОНО успел за- 

Вя?'^Вв7ав?Кр ^ появился В двери с одним желанием - уничтожить 

Вас. Вьі выбрались на крышу, чтобы помериться силами. аюжиіь 

8КТР АРГД?ц? вторая аркадная часть в этой игре. 

РТ АѴ ТОЕ ■ пропустить аркадною часть и сразу победить. 

гьАТ імь АКОАПЕ - продолжить игру и пройти аркадную часть. 

ѴЕЧ ***’РУ> у спросят, не хотите ли сохраниться, 

ѵп^врвві ртв ' предлагаем и в этом месте сохранить игру, так как про- 

лен^”?янв^Л ® первой части. А теперь немного скажем об управ- 

ігіыо” ЛЕЯ °‘=УЩвствляется в помощью курсорных йлавиш или мы- 

Ук^а’в'Тѵпсоппм кнопки рядом с надписями внизу справа экрана. 

ир*?ітя^і.*'вв,к^овв необходимую кнопку и нажимая левую клавишу, Вьі будете со- 
вершать убранное действие. Вни^ Вы видите следующие обозначения: 
А^^^эненная энергия Вашего противника, 
показатель Вашей усталости. 

У - показатель жестокости. 

О иск - приседать. 

АТТАСК - атаковать. 

КЕЗТ - отдыхать. 

КЕТКЕАТ - отступать. 

энеоги^близкя'^к^нѵв^? должны или обескровить Вашего врага (жизненная 
РѴви^'ш.г ^ нулю), или, постоянно атакуя, загнать его на последний вагон, 

впемя лви™я отступить на следующий за вами вагон. Во 

хоЕпм встречаться много туннелей, перед каждым входом и вы- 

нѵжм бѵлрт вс^няв^иі*“° “Р“ 00 Д®ть, а не то Вы упадете вниз и разобьетесь и 
нужно Судет все начинать сначала. 
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КЕРЬАУ АКСАВЕ - начать аркадную часть сначала. 

УЕ8 - да. иду 

N0 - нет. Вы погибли и нужно начинать игру с самого начала. 

Когда Вы попадете на последний вагон, он начнет отделяться от состава и 
тогда Вам немедленно нужно отступить и попытаться перепрыгнуть на поезд. Ес- 
ли этого не сделать, Вы погибнете. Когда Вы это сделали и КАТЕ помогла Вам, 
увидите, как вагон вместе с ТОКО взорвется и..Ваш злейший браг погибнет. 

Вы благополучно доберетесь до Парижа и там девушка встретится со сво- 
им отцом. Между Вами и мистером ЬОМАХ произойдет маленькое разногласие и 
оно быстро разрешится с помощью КАТЕ, которая скажет, что хочет связать с 
Вами свою судьбу. Через некоторое время Вы вместе с КАТЕ отдыхали в номере 
гостиницы. Постаравшись в дверь, вошел официант, который оказался Вашим 
помощником 2НА0 СНІ, Вы очень обрадовались и весело отпраздновали эту неза- 
бываемую встречу. 

НАІМВАЬЬ-2 Іп іо іЬе Ьаіі оі іѵогЫв 


1 Фирма - Соге Везіёп. Год выпуска - 1994. 

Монитор - УСА. Размер - 14,4МВ. 

Требование к компьютеру: процессор 286 и выше; память 1 МЬ и выше; 
мышка. 

Для начала игры запустите файл "Іпз1;а11.ехе", который автоматически на- 
стоит игру на конфигурацию вашей машины. Затем программа предложит Вам 
выбрать один из шести языков: английский, французский, немецкий, итальян- 
ский, испанский и шведский - и тип вашей звуковой карты. После этого запус- 
тите файл Н2РС.ЕХЕ". 

Вы должны спасти множество миров от армады войнов злого бога Локи, 
который получил огромную власть. Действие происходит в стане викингов, кла- 
ны которых по одиночке хотят противостоять этой опасности. Вы играете за двух 
героев: мужчину и женщину - и именно Вы должны объединить кланы и помочь 
богам одолеть Локи. Для этого Вам надо найти части могущественного талисма- 
на, котмый может остановить Локи, разбросанные по мирам в одном времени. 

После просмотра заставки Вам предложат начать новую игру или восста- 
новить сохраненную, нажав кнопки Е-1 и Е-2 соответственно. Йажав кнопку Е-І, 
Вы увидите викинга, мирно стоящего в зале миров. 

Самое время поговорить об управлении. 

Кнопки: 

управление курсора - управление героем; 

левая кнопка мыши - идти к заданной позиции; 

левая кнопка мыши, нажатая на героя - защита щитом; 

“А” - атака данным оружием; 

“П” - защита щитом; 

“Пробел” - использовать данное метательное оружие и стрелять из лука; 

“Ввод” - использовать предмет, установленный в окне разнообразных вещей; 

Е1 - викинг; 

Г2 - амазонка. 

Сверху находится панель данного состояния игры: ’ 

Слева: портрет активизированного героя. 

^ Слева направо: сумка, деньги, состояние боя (магический или физиче- 
ский), рунная магия и состояние героя (красная линия - здоровье, синяя - мен- 
тальная энергия). 

Нажав на портрет героя или героини, мы можем поменять их (практиче- 
ски никакого отличия между ними нет и все персонажи ведут себя с разными ге- 
роями одинаково). 

Если нажать на с^мку,^то перед Вами появится новая панель, которая по- 
кажет, что несет данный герой, даст возможность записать и восстановить игру, 
просмотреть и применить некоторые вещи. 

• Кнопка с рисунком меча - оружие, которое находится в Вашей сумке. 
Пустая кнопка с выемкой для меча - какое оружие активизированно. 

• Кнопка с рисунком доспеха - доспехи, которые Вы имеете. Пустая кноп- 
ка с выемкой для шлема - доспехи, которые надеты на Вас. 

• Кнопка с двумя ножами - метательное оружие, имеющееся при Вас. 
Пустая кнопка с выемкой для ножей - оружие, которое Вы используете. 
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• Кнопка с рисунком миски - разнообразные вещи: еда, рунные свитки, 
настойки и т.п. Пустая кнопка г активизированная вещь. 

• Кнопка с изображением кельтского креста - священные предметы, кото- 
рые лежат у Вас в сумке. Применяются автоматически. 

• Кнопка с из(^ражением талисмана -талисманы для активизации порта- 
лов в другие миры. Применяются автоматически. Эти кнопки позволяют про- 
смотреть содержимое Вашей сумки и активизировать его. 

На левой стороне панели находятся функциональные кнопки; 

• кнопка с рисунком глаза - осматривать вещи, читать письма и рунные свитки; 

• кнопка с изображением рта - использовать съестные припасы; 

• кнопка с рисунком руки - выкидывать ненужные предметы; 

• -кнопка с изображением рассматриваемой дискеты - восстановить игру; 

• кнопка с графиками - Ваше состояние: 

Неаіш (здоровье) - 34/34 

Мала (ментальная энергия) - 10/10 

Виск (удача) - 11 

Если немного подождать, то появится другая информация: 

Аіаск вкііі (Умение атаковать) - 8 . 

Пеіепй зкШ (Умение защищаться) - 9 

Тпголѵ зкШ (Умение стрельбы из лука и метания ножей и топоров) - 9 
Кипеіоге (Умение применить рунную магию) - 8; 

• кнопка с дискетой и карандашом - записать игру. (В игре Вы можете записать 
4 любые ситуации в любое время). 

МАГИЯ: 

гч,ги,г того, чтобы использовать рунную ' магию. Вы должны знать, какие 

руны надо применять (это Вы можете найти в рунных свитках), сами руны, дос- 
таточное умение іщименять магию и достаточное количество ментальной энер- 
гии. Но я облегчу Вашу задачу и дам Вам все магические свитки: 

ЛЕЧЕНИЕ З/ЧЦИТА НАПАДЕНИЕ 

ВГі ПРОСТОЕ ЛЕЧЕНИЕ У 1 МАГИЧЕСКИЙ ЩИТ ОГНЕННЫЙ ИЙРИК 

01^ БЫСТРОЕЛЕЧЕНИЕ Т 2 МАГИЧЕСКИЙ ЩИТ ОГНЕННЫЙ ШАР 

ЛЕЧЕНИЕ ДВУХ ГЕРОЕВ у Н ОТ ОГНЯ ^ ^ ^ ОГНЕННЫЙ ШТОРМ 

ВТ^™Ер'^Ев”°^''^''^”*" ОТ МАГИИ „ОЛНИЯ 


Й-Ы ВОССТАНОВЛЕНИЕ УБИТОГО ТР ЗЛЦИТАОТ;?^- 
° ГЕРОЯ 

ЛЕЧЕНИЕ ОТРАВЛЕННОГО 
' ГЕРОЯ 


^■^4 ИСПЕПЕЛЕНИЕ 

'Ѵ ^ < МАГИЧЕСКАЯ ПОМОЩЬ’ 
* Т > ПРИ СХВАТКЕ 

<; ФИЗИЧЕСКАЯ ПОМОЩЬ 
Т г > ПРИ СХВАТКЕ 


^ рі ІіГ СДВОЕННАЯ ПОМОЩЬ 
I г т > ПРИ СХВАТКЕ 

МОГі^ ЗАМЕДЛЕНИЕ ВРАГА 


Для применения магии надо установить руны, как указаны в свитке, в 
нижнюю панель. Затем^, изменив физическую атаку на магическую, нажмите 
прооел. Если ментальной энергии будет не хватать, то у головы появится малень> 


„ Предметы, наиболее часто встречающиеся в игре: 

-любой вид пищи, кроме вина и пива, добавит Вам физическую энергию; 

-фляга воды и іфасная настойка добавят Вам физической энергии; 

-синяя влага добавит Вам ментальной энергии; 

-кошелек и сундук прибавят Вам денег; 

-стрелы, ножи, топорики можно метать; 

-свитки и книги дадут Вам комбинацию рун для магии. 

НАЧНЕМ ИГРУ 

Вы находитесь в промежуточном мире, куда Вас закинула судьба. Осмот- 
рев сумку, активизируйте меч, лук и стрелы. Спуститесь вниз по лестнице и 
возьмите еще один лук и стрелы, но уже в виде амазонки. Затем выходите в са- 
мый правый портал (ворота из костей с черепом на перекладине). Вы находитесь 
на заснеженном острове; слева стоят два столба: белый и черный. За черным 
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столбом возьмите новую руну. Затем идите на помоет (так обозначается выход из 
места). Перед Вами открылась карта с пятью островами: 

Мій^агсі - название мира; 

Кипе Аѵіііаее - деревня клана Рюрика; 

Еагігісв ѵуііГаее - деревня клана Йадрика; 

РізЬегтап'з Еиі - дом рыбака; 

Ьокі'з зЬгіпе - храм Локи; 

Кіп^’з оазііе - замок короля. 

Плывите к острову клана Иадрика. Поднимитесь по лестнице и, убив гоб- 
лина, возьмите свиток защиты от яда (когда запомните, запишете или примени- 
те данное описание, можете его смело выкинуть). Войдите в пещеру; появившись 
с другой стороны горы, спуститесь по лестнице. Здесь Вы найдете метательные 
ножи и кошелек о деньгами. Зайдите в таверну клана Иадрика(дом). Поговорив с 
барменом. Вы узнаете, что клан уже несколько месяцев воюет. Пьяный воин 
примет Вас за хократского варвара и расскажет, что именно с ними они бьются. 
Апйег (воин, прислонившийся к стойке) скажет Вам, что Иадрик обвиняет Рюри- 
ка в альянсе с хакратами, а Рюрик обвиняет Иадрика в этом же гре.че. Циркачи 
будут показывать представление в полном молчании, а девочка скажет Вам, что 
у короля пропал сын и он ждет помощь. 

Выходите из таверны, поднимайтесь вверх по лестнице и идите левее. 
Опасаясь гоблина, пройдите в левый дом (правый дом закрыт) - это дом Иадрика, 
возьмите руну и идите в правый проход. В сундуках Вы найдете золото (откры- 
вать и брать вещи клавишей "ввод ). Поднимайтесь по леснице и, пройдя по уз- 
кому проходу. Вы окажетесь в зале Йадрика. Подойдите к нему и поговорите; он 
будет подозревать Вас в шпионаже и не захочет иметь с Вами дел. Возвращай- 
тесь на карту и плывите к деревне Рюрика. Выстрельнув из лука в бе.лый столб. 
Вы отмоете проход налево. Там Вы увидите воина, не пропускающего Вас на 
мост. Пройдите вниз и спрыгните к проходу в скале. Осторожно миновав перека- 
тывающиеся черепа. Вы окажетесь на другой стороне моста. Возьмите синюю на- 
стойку и садитесь в лодку. 

Вы в деревне клана Рюрика. Возьмите курицу и кошелек и заходите в 
правый дом - зфанилище клана Рюрика. Там Вы найдете руну и метательные то- 
поры, а в коробке с краевым свечением - обруч клана Рюрика. Выходите из дома 
и идите в левый проход (левый дом заперт). Вы окажетесь в доме Рюрика, кото- 
рый расскажет Вам о кровопролитной войне с хоратами и предложит работу. Но 
у Вас другая миссия. Возвращайтесь на площадь и идите вверх. Миновав гобли- 
на, соберите стрелы и руну. В доме Вы можете приобрести различное оружие, 
еду и настойки, а также продать некоторые вещи, которые Вам не понадобятся. 
Выходите из деревни наплывите к дому рыбака. Убив гоблина, возьмите руну и 
заходите в дом. Жуткий беспорядок предстал перед Вами. Возьмите метательные 
ножи, кошелек и ^ну, а со стола - красную настойку. Откройте шкаф, из кото-, 
рого вывалится рыбак и расскажет Вам о хакратских варварах, отомстивших ему 
за его участие д войне против служителей Локи и похитивших его дочь, дабы 
принести ее в жертву іу)овожадному богу. Затем он даст Вам священный предмет 
Тора (по скандинавской мифологии победившего Локи), который поможет в хра- 
ме. Плывите в храм Локи. 

Возьмите курицу и входите в храм; если нажать на умывальник, то Вас 
поднимут вверх, где можно взять свиток лечения. Порталы, в которых сверкают 
молнии, телепортируют Вас дальше. Красные молнии телепортируют женщин, 
синие-мужчин. Проходите в проход и, миновав гоблина, поднимайтесь по лестни- 
це. В следующей комнате спрыгните вниз и в круге возьмите стрелы; если на- 
жать кнопку слева от статуи Локи, то появится книга с рунными свитками, и ес- 
ли еще раз нажать на кнопку, то появится обоюдоострый меч. Берите его и сразу 
активизируйте. Пройдя в следующую комнату, возьмите кошелек и руну и по- 
дойдите к жертве - Вы прервали жестокие игры. Дочь рыбака благодарит Вас и 
сообщает, что Локи становится сильнее. Затем она отдаст Вам талисман, откры- 
вающий портал в зале миров. Возвращайтесь назад и справа от Локи Вы найдете 
подъемник. Возвращайтесь к острову клана Рюрика. 

Войдя в портал, сворачивайте налево, где открыт новый. В новом мире 
возьмите кошелек и проходите на следующую картинку. Поговорите с раненым 
воином, который попросит помощи и скажет, что имеет важную информацию, 
которую вы узнаете только в полумире. Возвращайтесь назад и стреляйте из лу- 
ка в огненный круг - Вы в полумире. 

Идите к воину, который скажет, что по одиночке невозможно победить 
армады хакратских варваров - надо объединиться. Затем он скажет, что Вы 
должны вернуться в нормальный мир и забрать его одежду, дабы пройти в кре- 
пость. Он уже не может оставаться здесь и валкура забирает его в мир теней. Вы- 
стрелите в круг еще один раз и возьмите одежду воина. Собрав стрелы, войдите в 
крепость и, взяв синюю настойку, проходите в дверь напротив входа. Со стола 
советника возьмите руну и поговорите с королем, который согласится на альянс 
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и даст Вам соответсвующее письмо. Возвращайтесь в к наместнику Иад- 

рику. Активизировав обруч, отдайте ему письмо. Он согласится с альянсом и 
даст Вам письмо с предложением альянса для Рюрика. Плывите к Рюрику и от- 
дайте ему письмо. За объединение трех деревень он даст вам пропуск к королю, 
ибо только такой герой может спасти королевского сына. Плывите к королевско- 
му замку и предъявите пропуск страже. Не забудьте взять булку. Взяв ножи, 
проходите вперед к трону короля. Рядом с ним сидит какая-то нечисть, которая 
околдовала его и внушила, что его собственный брат похитил его сына. Возвра- 
щайтесь в зал и идите наверх. Стражник скажет Вам, что не пустит Вас в подвал 
без разрешения короля. А женщина из кухни расскажет о странных вещах, про- 
исходящих в замке, и о тайных покоях короля, находящихся за портретом. Вы- 
ходите в зал и идите в сад. Взяв кошелек, настойку и меч и поговорив с короле- 
вой, идите к портрету. Нажав на него. Вы откроете секретную дверь. В покоях 
короля нажмите на кнопку у левой стойки кровати и возьмите кольцо из секрет- 
ной полки. Кольцо предъявите страже и запишитесь. 

Спустившись в подвал, убейте гоблина, возьмите флягу и, поговорив с 
сыном котоля, письмо. Но ни в коем случае не входите в следующую дверь - это 
смерть. Предъявите письмо королю и разоблаченная нечисть тут же испарится. В 
награду король уберет преграду с двери наверху, за которой находится первая 
часть талисмада. В следующей комнате киньте любые предметы во все три дыр- 
ки и защита будет снята. Используйте огненный шарик на змея, и он даст Вам 
первую часть талисмана. Возвращайтесь во второй портал. В замке идите налево 
и, взяв булку, поднимайтесь наверх. Со стола возьмите кольцо и идите в следую- 
щую комнату. Если идти дальше, то Вы окажетесь в магазине. Спрыгните вниз и 
идите вперед. Перед Вами откроется карта: 

ІНі^ага - название мира; 

Пусагѵеп івіе - остров пещерных гномов; 

Сгщпѣ ізіе - гигантский остров; 

Оіапі; Н^ - гигантский вулкан; 

Ьозі Сіап ізіе - остров потерянного клана. 

Плывем на остров гигантского вулкана. Осторожно миновав лавовые кап- 
ли, возьмите кошелек. В следующей комнате, миновав гоблина, возьмите руну и 
опрокиньте свечу - появится талисман, открывающий портал в Керун. Теперь 
плывдте к гигантскому острову. Полейте водой кипящую лаву и возьмите бутыл- 
ку. На сле^ющей картинке, убив орка, пройдите по ледяному мосту и спусти- 
тесь вниз. Прыгайте в пропасть, и поднявшийся пол поддержит вас. Убив перво- 
го орка у желтого яйца. Вы получите второй талисман ПіеагбѴ открывающий 
портал на остров потерянного клана. Входите в третий портал. Тут Вас ловят и 
с^ают в тюрьму, но если скинуть мышке булку, то она откроет Вашу камеру. 
Поднявшись наверх, не трогайте сосуд - это ловушка. 

_ Возьмите руну и дайте комлю письмо, он пустит Вас в подвал, где Вы 
найдете вторую часть талисмана. Применив защиту от огня, выходите в зал ми- 
ров. Возвращайтесь в Пб^агсі и отдайте письмо королю. За помощь в заключении 
альянса между четырьмя королевствами Вам дается новый талисман, который 
открывает портал в зал миров Кеіаг'ип. 

, . Идите в четвертый портал зала миров и Вы окажетесь в зале миров 

Кеіаг ЦП. Идите в левый портал. Возьмите синюю настойку и талисман, затем по- 
говорите с человеком на гамаке - последним священником белого бога Алйег’а. 
Вдруг поямяется сам Ашіег и рассказывает о битве белых богов с черными во 
гааве с Азпок ом. Раньше это бьіла обитель богов, а теперь они изгнаны в Таі 
Кег ип и только талисман может помочь им вернуться. Белый бог исчезает и Вы 
идете в проход направо. 

Карта: 

Нет Кег’ип - название мира; 

Вгаісі'з Сгоѵе - роща друида: 

ѴіПа^е - деревня; 

Вакіа - остров Пакта; 

???????? - неизвестно. 

Плывите в деревню. На пристани убейте воина-хакрата и возьмите коше- 
лек. Оказавшись в самой деревне, возьмите синюю настойку и руну и зайдите в 
первую левую дверь - кузню. Там, убив хакрата, поговорите с рабочим, который 
поблагодарит Вас за освобождение и даст меч хакратского капитана, которым 
можно убить его владельца и войнов АзЬок'а. Войдя во вторую левую дверь. Вы 
увидите страшную картину избиения человека хакратским воином, который дол- 
жен быть вскоре вами убит за столь безобразные действия. Старик поблагодарит 
вас за заступничество. 

Выйдя в деревню, спускайтесь вниз и открывайте закрытую дверь. Убейте 
хакрастского капитана и воина АзЬок'а. Следующая дверь - магазин. 
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Плывите на остров Дакта. На пристани Вы найдете еще одну руну. Войдя 
в левый проход, Вы окажетесь в магазине. А во втором проходе спрыгните вниз, 
убейте хакратского воина и возьмите настойку. Затем войдите в нишу и нажмите 
кнопку - исчезнувшая лестница вновь появится. Входите в любой щюход и сра- 
зитесь со своим отражением, а потом и с воином АзЬок'а. Теперь плывите на не- 
изведанный остров. Зайдя в пепщру, убейте хакратского воина и, восстановив 
свои силы, примените магический щит 2 и защиту от огня. Быстро переходите 
на другую картинку и, пока не кончилось действие заклинаний, берите третью 
часть талисмана. 

Затем опять восстановитесь и идите назад. Вы можете покинуть этот мир 
и идти в зал миров Кеіаг’ип. Входите в правый портал, и здесь, в обители белых 
богов. Вас встретит сам Апйег, который поведует о борьбе белых богов с Локи, в 
результате которой Локи победил и остановить его может только талисман, по- 
следняя часть которого хранится в обители. Но, чтобы получить ее. Вам надо 
пройти испытание у шести белых богов. 

Первое испытание - богиня смерти Мігіп. 

Первая арка направо. Убейте своих героев о дерево и статую (да, убейте). 
В полумире вы увидите белый свет - войдите в него. Мігіп поведует вам о битве 
богов и о своем поражении. Возьмите руну, корону, символ богини и топор смер- 
ти. Сра^ активизируйте корону и топор. Выходите, и Ваши жизни восстановятся. 

Второе испытание - богиня правосудия 8ігі. 

Первый проход налево. Вы должны быть судимы судом богини. Наденьте 
корону на голову, затем войдите в круг. Богиня расскажет о Ваших грехах и до- 
брых делах: добрых дел вы сотворили больше и она даст вам свой символ. 

Третье испытание - бог силы. 

Вторая арка направо. Убейте лучника из лука или магией, стоя так, что- 
бы маг не мог задеть Вас. Затем убейте самого мага и, перейдя через мост, возь- 
мите символ бога. 

Четвертое испытание - бог воздуха Кеіаг. 

Второй проход налево. Входя в молнии, вы можете телепортироваться и 
ходить по облакам. После поисков у Вас должен быть магический доспех, шлем, 
зеркальный щит и символ бога. 

Пятое испытание - богиня света Муга. 

Третья арка направо. Проходя по не видимым издалека клавишам, добе- 
ритесь до другой стороны. Возьмите символ богини и возвращайтесь. 

Шестое испытание - АпЗег 

Третий проход налево. Возьмите семена с третьего, четвертого и шестого 
растения и посадите их у ног Апйега. 

Щите в конец обители к шести пустым 
слотам. Выкиньте из сумки все символы и про- 
ходите дальше. Возьмите руну и активизируй- 
те щит, который вставьте в пазы перед стре- 
ляющим камнем. После падения камня в вы- 
емке кольца появится последняя часть талис- 
мана. Берите ее и идите к Апйег'у- Апйег даст 
вам свой символ и пошлет к своему священии- 
ку-друвду. 

Друиду отдайте символ, и он откроет 
вам секретную дверь. Возьмите последнюю ру- 
ну и кошелек. Затем идите наверх, откуда по- 
падете в жилище последнего духа огня. Он те- 
лепортирует Вас в первый зал миров. Заходите 
в паучии портал и берите синюю настойку. 
Увидев лаву, дух уйдет и предложит Вам по- 
мощь - превратится в огненную лодку. Сев в лодку, вы окажетесь у входа в цар- 
ство Локи. Соберите драконьи зубы и входите в проход, несмотря на предупреж- 
дения пса. Пройдите по лабиринту, не наступая на лаву, и входите в верхний 
проход. Чтобы остановить ручьи крови, надо выстрелить во все открытые рты де- 
монов. Пройдите длинный лабиринт, не сталкиваясь с монстрами. Женщина с 
телом змеи - дочь Локи. Она не пропустит Вас дальше. Чтобы этого добиться, на- 
до открыть секретную дверь справа от трона. В каждый маленький круг бросьте 
по драконьему зубу и телепортируйтесь в большом круге. Возьмите драконий 
глаз и вставьте его в око дракона, но не входите в загоревшийся круг, а идите в 
нижний проход. 

Спуститесь вниз и пройдите в любой проход, идите направо, где есть еще 
один выход. Спускайтесь вниз и убейте четырех гоблинов. Идите в тронный зал 
Локи. 
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После короткой перебранки Локи вызывет АвЬог'а, который отнимет у 
Вас талисман и отправит в мир теней. 

Но боги не покинули Вас! Вам предоставляется последний шанс спасти 
мир. Апаег приходит к вам и дает талисман паучьего портала во втором зале ми- 
ров, куда Вас и телепортирует. Не сражайтесь с тремя войнами АзЬог'а, а быст- 
ро откроите секретную дверь слева от статуи. Затем, минуя стычки с сильным 
противником, пройдите вперед. Когда Вы окажетесь в синей комнате, то перед 
Вами отает стоять труднгія задача - пройти магический лабиринт. 

Если наступить на красный знак, то Вы телепортируетесь в начало лаби- 
ринта, а если на синий - смерть. После прохождения этого лабиринта Вы долж- 
ны пройти еще одно испытание: выбрав мужчину, івдите налево и убейте своего 
даойника, а выбрав женщину, идите направо и убейте двойника - женщину. 
Путь свободен! 

Отправляйтесь налево от фонтана и Вы окажетесь в новом лабиринте. По- 
вторно вступая в кружок. Вы будете телепортироваться в новое место. После это- 
го вам придется спасать жизнь себе и тени, играя в "щахматы". Если Вы или Ва- 
ша тень наступят на .ловушки, то случится непоправимое. 

Взяв талисман, возвращайтесь обратно, но следите за тенью. Идите в 
верхний проход. Убив воина, перейдите по узкому мостику ущелье. Вот и Локи! 
Ун натравливает на вас АзЬог'а, а сам убегает. Бросьте талисман в ноги злого бо- 
га - он будет остановлен. Догоните Локи и победите его. Мир спасен! 


ЬОКВЗ ОР ТНЕ КЕАЬМЗ 


Фирма - Ітрге88Іоп8 ЗоЙлѵаге. Год выпуска - 1994. 

Монитор - УСА. Размер - 9МВ. 


Игра представляет собой прекрасный эмулятор экономики и войн времен 
короля Артура. Вы должны победить пять противников, посягающих на Вашу 
безопасность и трон. Для запуска игры выберите файл ’ зе1;ир.ехе’' и установите 
тип своей звуковой карты. Затем запустите файл "Іогсіз.ехе . После просмотра 
прекрасной заставки, Вы увидите следующее меню: ' 

8ТАКТ А КЕЛѴ^ СОКОПЕ8Т - начать новое завоевание; 

8АЛ^СОN^^Е8Т - загрузить записанное завоевание; 

ЬЕТ ІіР А МОПЕМ СОN^^Е8Т - начать завоевание с использованием модема. 

Кликайте на красный квадрат с надписью о начале нового завоевания, и 
Вам предложат следующее меню: 

ЕА8Ѵ ЬЕѴЕЬ ЕСОNОМV - легкий уровень экономики; 

■ нормальный уровень экономики (данное положение); 
т ’ сложный уровень экономики; 

І^Ѵ - профессиональный уровень экономики; 

^ОѴІСЕ - военно-тактический уровень новичка; 

КА8У ЬЕѴЕЬ \Ѵ АКБ’ АКБ - легкий военно-тактический уровень; 

' тяжелый военно-тактическии уровень; 
лгтоТтаХ ’ профессиональный военно-тактический зфовень; 

т тіѴттоіѵШотіЛУтт восприятие (включая земли противника); 

ЫМІІЬП ѴІ8ШІЫТУ - неполное восприятие (только свои земли); 

Ок-конец выбора. 

Вьібираите самый легкий уровень, кликая на стрелки и меняя данные 
надписи. Затем кликните на красный квадрат напротив надписи "Ок". Вы увиди- 
те это меню: 


Но\ѵ ш^у Ьитап ріауегз аге 1;1іеге. Сколько игроков будет играть. 

1 2 3 4 5 6 ' 

Кі§Ы сііск іог опе (ог сІеіаиН). Нажмите правую кнопку, чтобы выбрать 
одного игрока или подтвердить свой выбор. Затем Вам будет предложено ввести 
свое имя и выбрать родовой герб. После выбора Вы увидите, в какой очередности 
будут ходить игроки. Затем перед Вами откроется карта Англии; слева от карты 
- панель управления: 

Кнопка с флагом - просмотр владельцев провинций. Если кликнуть на ней 
один раз, то Вы выключите просмотр, если еще один - вы увидите центральные 
провинции. 


Кнопка с изображением воина - вкл./выкл. просмотр боевых соединений. 
Кнопка со скрещенными мечами - вкл./выкл. просмотр схваток. 

Кнопка с двумя крепостями - вкл./выкл. просмотр крепостей. 

Кнопка с изображением повозки - вкл./выкл. просмотр помощи. 
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, Провинция выбирается по теории вероятности. Кликните на свою нровинциіо 
и Вы увидите увеличенную карту. Снизу будет располагаться следующее меню; 
кнопка с изображением карты Англии - возврат в предыдущее меню; 
кнопка с изображением буквы "І" - настройка игры; 
кнопка с изображением денег - Ваше материальное состояние; 
кнопка с изображением воина - передвижение боевых соединений; ' 

кнопка с изображением повозки - передвижение помощи; 
кнопка с изображением буквы "8" - Ваша недвижимость и воины; 
поле или человек в черном балахоне - разграбление страны; 
кнопка с изображением крепости - состояние крепости; 
щит - переход хода. 

Опишем все клавиши по порядку. С первой все ясно. 

,, НАСТРОЙКА ИГРЫ 

ноли кликнуть на настройку игры, то Вы увидите новое меню: 
кнопка с замком - начать игру заново; 
кнопка с изображением ворот - выйти из игры; 
кнопка с буквой "і" - следующее меню; 
синяя дискета - загрузить сохраненную игру; 
красная дискета - сохранить игру. 

Если Вы кликните на кнопку с буквой "і", то перед Вами откроется сле- 
дующее меню: . г « г 

8оипб еііесів - звуковые эффекты (да/нет); 

Тппез - музыка (да\нет); 

Сате вреей - скорость игры (0%-100%); 

ВсгоП ереей - скорость печати (0%-100%); 

Еѵепі рапеі - панель событий (да/нет). 

МЕНЮ МАТЕРИАЛЬНОГО СОСТОЯНИЯ 
.. Внизу - __график состояния Ваших доходов с 1267 года. Кликая на клави- 
ши вверх и вниз , Вы можете выбрать масштаб графики. В верхнем правом 
углу Вы увидите надпись: 

Веазопаі ТШіе 20 - сезонный налог 20; 

НОІЙ сгоѵуп рег 100 Ьеай - золотых крон на сто человек. 

Кликнув на кнопки справа от надписи, Вы можете выбрать новый налог. 
N 0 зсеѵтегйзшр - помощь наместника отключена, 
ыізраісп шезза^е - выслать послание. 

Сголѵпз 45Н-45 - отчет клерка 
іроп - состояние добычи железа, 
зіопе - состояние каменоломен. 

М'оой - состояние добычи дерева, 
агтз - состояние арсенала. 

После завоевания первой провинции Вам будет предложена помощь наме- 
стника, который (за соответствующую оплату) даст советы по управлению эконо- 
МИКОЙ. 

Кликнув на кнопку справа от надписи "N 0 зіеѵѵагйзЬір", Вы можете отка- 
заться от его помощи. 

Если выбрать опцию ПізраІсЬ тезза^е", то появится следующее меню: 
Мезза^е Іо - послание кому (Выбирайте, кликая на стрелки). 

Мезза^е зіуіе - содержание послания. 

АШапсе - заключить союз. 

Таипііп^ 

ТЬгеаіепіпе - угрозы. 

Еіаііегіп^ - уговоры. 

ПізраісЬ Шз тезза^е? - выслать это послание. 

. . Выбрав отчет клерка. Вы увидите состояние ваших договоров: 

Ьіагх іп арпп§ 45 - начальный капитал к весне. 

Тііпез 45 - налог 

^агез О - расход 

Зіоіеп о - украдено 

оаіез , о - продано 

Енй 01 зргіпй 90 - к концу весны 

(5аіп оі 45-прибыль 

СИск гі^Ы; іо ехіі - нажмите правую кнопку для выхода. 
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Кликнув на кнопку слева от надписи 'Ѵеаропз", Вы ознакомитесь с со- 
стоянием вашего арсенала: 

Ѵі^еаропв іп ІЬе агзепаі - оружие в арсенале. 


Влѵогсіз 
Ахеа 

СгоазЬолѵа 
Зреаг 
Масез 
ІЛП 2 Ьоѵѵз 
Агтог 


О - мечи 
О - топоры 
О - арбалет 
О - пики 
О - палицы 
О - луки 
О - доспехи 


ПЕРЕДВИЖЕНИЕ БОЕВЫХ СОЕДИНЕНИЙ 
Теперь поговорим об опции передвижения воинов. Для передвижения вои- 
на кликните на клавишу, а затем на отряд. Как конные, так и пешие воины оди- 
наково передвигаются по местности. При движении по дорогам войска получают 
преимупіество по количеству ходов. Чтобы завоевать провинцию. Ваш отряд дол- 
жен прийти к деревне с флагом. Если войска затопчут посевы, коров, овец или 
деревню, то это нанесет экономический урон Вашему врагу. 

ПЕРЕДВИЖЕНИЕ ПОМОЩИ 

Использование кнопки с изображением повозки дает Вам возможность пе- 
ревезти продукты из одной провинции в другую. Кликнув на эту клавишу. Вы 
должны указать провинцию, из которой надо вывозить продукты, и ту, в кото- 
рую ввозить. 

Затем появится следующая таблица: 

Провинция запасы перемещение 

Сггаіп (зерно) 159 О 

Сайіе (Скот) 50 0 

ЗЬеер (овцы) 0 0 

^Ѵооцшерсть) о 0 

Зепсі оиі іЬіз зЬіртепі - послать помощь. 

ВАША НЕДВИЖИМОСТЬ _,И ВОИНЫ 
Если Вы нажмете на кнопку с буквой "8", то увидите отчет о Вашей не- 
даижимости и военных соединениях. 

Начальное положение - военные соединения. Вы также можете получить эту ин- 
формацию, кликнув на клавишу с воином. 

Пример: 

Уои соштапб 12 заиабгопз - вы командуете 12 соединениями. 

Тоіаі Ігоорз 1200. Аѵ. зіхе 120 - общее число солдат 1200. Среднее число солдат в 
соединении 120. 

Аѵ. тогаіе ^ооб - Психологическое состояние армии хорошее. 

Аѵ. ЬеаІІЬ регіесі ЬеаІІЬ - среднее здоровье - здоровы. 

Оѵегѵіеѵу; 

50 Ігоорз іп - 50 солдат в провинции 2 . 

Если кликнуть на кнопку с изображением замков, то получите информа- 
цию о состоянии Ваших замков. 

Пример: 

СазНеІап оі 7 сазНез - общее количество замков. 

5 орегаНоп 2 ппйег сопзігисііоп - пять в работе, два в постройке, 
о Ьезіегеб 0 іп гпіпз - 0 осаждены, 0 в руинах. 

Тоіаі зіога^е 2690 Аѵ. 384 - общий запас 2б90, средний 384 
Оѵегѵіедѵ: 

УогкзЫге савііе із сопзігпсііоп - Йоркширский замок строится. 

Сазііе із орегаііп§ - замок работает. 

Если кликнуть на клавишу с изображением границ, то будет представле- 
на информация о Ваших землях. 

Пример: 

ЗЬегШ ОІ 7 соппігіез - владеете семью странами. 

Тоіаі рорпіаііоп 10256 аѵ 1465 - общее население 10256 человек, среднее - 1465. 
Аѵ. Ьарріпез 29 - счастливых 29 сердец. 

Аѵ. Неаіііі регіесі ЬеаІіЬ - среднее здоровье - здоровы. 

Оѵгѵіетѵ: 

Согп\ѵаі1 1938 реоріе апй 40 - Корнвэлл 1938 человек, 40 сердец. 

Если вы нажмете на красный квадрат, то можете выбрать момент появле- 
ния помощника: 

8іе\ѵаг(і 'іо арреаг - появление помощника. 

Еѵегу уеаг - каждый год. 

Еѵегу 2 уеаг - каждые два года. 

Еѵегу 4 уеаг - каждый четыре года 
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Кеѵег - никогда. 

Если вы нажмете на клавишу о буквой "3", то увидите деятельность по- 
мощника. > 

Пример: 

Сверху вы увидите оценку ваших действий помощником: 

Реазапіз (крестьяне!^ 10256 ир - увеличилось. 

Соипігез (провинции) 7 - осталось на прежнем уровне. 

Аѵ. зіге 14о6 (среднее население). 

НеаІІЬ регіесі )іеаИ.Ь (здоровье). 

& іпезз (счастье) 29 

гезегѵез (съестные припасы) 

Гагт опіриі (производительность ферм) Фоѵіщ - понизилось. 

Кликнув на продолжении. Вы увидите таблицу первенства. Снизу, справа 
налево, располагаются следующие опции: претендент на трон, крепости, деньги, 
страны, войска, население, счастье. Чей флаг выше, тот и лидирует по данной 
теме. 

Если кликнуть на продолжении, то перед Вами появится последнее сооб- 
щение. На этом возможности данной опции исчерпываются. 

РАЗГРАБЛЕНИЕ СТРАНЫ 

Если на Вашей территории начались разграбления, то на клетке с полем 
появится человек в черном балахоне - кликнув на него. Вы увидите самих граби- 
телей. При разграблении уменьшается количество счастливых жителей. Если оно 
достигнет нуля, то Вы получите пять сезонов, чтобы довести ее до пяти. Если нет 
- то Вы лишитесь провинции и обретете полчища воров. 


СОСТОЯНИЕ КРЕПОСТИ 

Следующая опция самая сложная. Для постройки нового замка кликните 
на кнопку, а затем на провинцию. Появится следующее меню: 

СазПез - замки: 

СазПез іп 11іе соипігу (замков в провинции) - 0 
Орегаііоп (действующих) - 0 

іГпсіег сопзІгисПоп (строящихся) - 0 

Іп гиіпз (разрушенных) - 0 

Зіопе аѵаіІаЫе (количество камня в провинции) - 0 
\Ѵооф аѵаіІаЫе (количество дерева в провинции) - 0 


Посредине экрана Вы увидите надпись, что такое положение опасно, т.к. 
простое нападение на главную деревню отнимет у Вас провинцию. Внизу есть две 
опции: 

Виіш а пеѵѵ сазѣіе Пезі^п а сазѣіе 

Построить новый замок Спроектировать замок 


Начнем с опции "спроектировать замок”. Нажав на кнопку. Вы увидите 
поле с опциями у левой стороны экрана: 

1 - постройка стены. 

2 - высота сооружений: 15 метров: 20 метров; 25 метров. 

3 - ^анилище: ЕоипЗ - круглое; Йциаге - квадратное. 

4 - башня: Ьагее гоипВ - большая круглая, Ьаг^е зяиаге - большая 
квадратная; Ьшіе гоппсі - маленькая круглая; Ыгае зциаге - ма- 
ленькая квадратная. 

5 - ворота:_ 8та11 - маленькие; Месііит - средние; Ьаг^е - большие. 

6 - постройка: Ьагее - большая; ЬіШе - маленькая. 

7 - рытье рвов 

8 - установка штаба 

9 - объемный план 

10 - масштаб 

11 - стереть постройку 

12 - стереть план 

13 - информация 

14 - вид сбоку 

15 - запись 

16 - выход. 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 


Типы построек: 


высота 

15 метров 

20 метров 

25 метров 

инструменты 

8 


і 

к 

ІГ 

' 8 

\ѵ 


к 

ІГ 

8 


1 

к 

ІГ 

Стена 

1 

0 

20 

0 

0 

2 

0 

30 

0 

0 

2 

0 

40 
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й - камень; 

\Ѵ - дерево; 

Т - количество рабочих для постройки за один сезон; 

К - запас продовольствия; 

Тг - количество солдат. 

Вы можете записать и восстановить свой дизайн замка, если воспользуе- 
тесь опцией записи. Опция "То^іе 1/з" - переключение режима запись/воспроиз- 
ведение. 

А если Вы воспользуетесь опцией "ВиіШ а пелѵ сазИе", то сможете постро- 
ить записанную крепость, не пользуясь редактированием. 

После редактирования замка поставьте флаг на одну из башен (наиболее 
защищенную). 

Последняя опция - переход хода с ней все ясно. 

Теперь поговорим об убавлении провинцией. Если кликнуть на карту, то 
перед Ва.ми появится меню. Сначала Вам расскажут о событиях, которые про- 
изошли за последний сезон. После этого появится следующая информация: 

Оепегаі (главная) Нарріпезз 24 -1 

„ , . _ Счастье 24, уменьшится на 1. 

Рориіаііоп 220-Ь20 Реоріе - і;ооа ЬеаІІЬ. 

Население 220, увеличится на 20 Люди - хорошее здоровье. 


СаШе (коровы) 



Сгаіп (зерно) 


График 


ЗЬеер (овцы) 


?огша1 гаііоп 
Нормальный рацион) 


Впеер (ов- 
цы) 


Сгаіп (по- 
севы) 


Саіііе (ко- 
ровы) 


полѵ (сейчас) 

8іоге (сохранены) 

еаі (съедены) 

10 

10 

0 

104 

99 

5 

17 

17 

0 


Паігу ргойисе {еесіз 170 (Ожидаемая продукция накормит 170 человек). 
Ріге - 1 (Пожар -1 Счастье) 

8оте зіогез аге Іозіей (Некоторые запасы потеряны) 

I Передвигая на графике красные (коровы), зеленые (зерно) и синие (овцы) по- 
казатели, Вы можете регулировать продукты, которые будет потреблять население. 
Справа от этой таблицы увидите следующее меню (сверху вниз): 

1 - данная информация; 

2 - управление территорией хозяйства; 

3 - распределение рабочих; 
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4 - покупка и продажа; 

5 - набор войск; 

6 - графическая информация по сезонам; 

7 - выход. 

Управление территорией хозяйства: 

Кликнув на вторую опцию, Вы увидите, например, следующую информацию: 
ГіеЫз оГ Вогзеі СІіск оп а йеИ (кликните на поле) 

(поля провинции Рогзеі:) іог іп^огтайоп (для информации ) 

■ ПОЛЯ 

■’егШіІу - ехеіепі: сгор го1;айоЬ + + + 

(Производительность - прекрасная) (Перенос посевов) 


ні 

теп (люди) 

ЕЯесІ (эффект) 

пеей (тре- 
буется) 

по\ѵ 

(сейчас) 

зіогей (нужно 
поставить) 

8Ьеер (овцы) 

0 

0 

0 

N 0 эЬеер Іаппіпк - овцы не выращиваются 


0 

0 

0 

Мо саіііе Іагтіп§ - коровы не выращиваются 


113 

156 

- 

РІеМ таіпіаіпей 

Огаіп (зерно) 

983 

481 

502 

756 \7ІІ1 Ье аіогей - 756 будет заготовлено 


Сгор гоіаПоп - показатель эффективного использования полей. Замена по- 
лей происходит автоматически. Показатель зависит от количества свободных по- 
лей и влияет на эффективность производства. Каждое поле может вместить 300 
посевов. Если кликнуть на поле, то Вы можете поменять ее ориентацию: посевы, 
луга, коровы-, овцы. Если землесмотрителей будет не хватать, то земли начнут 
зарастать и Вы не сможете их обрабатывать. Чтобы исправить положение, земле- 
смотрителей должно быть больше нормы. Кликнув на красном квадрате. Вы мо- 
жете получить дополнительную информацию о согр го1:а1:іоп и ІегііШу. 

Распределение рабочих. 

Эта опция даст Вам возможность управлять рабочей силой. Выбрав ее. 


увидите следующее меню: 


125 Зегіз (землесмотрители) 

100 


65 Гагтегз (фермеры) 

63 


0 Негйегз (пастухи) 

0 


15 ЗЬеерегз (овцеводы) 

10 


0 ВіиИегз (строители) 

0 


50 Шпега (шахтеры добывают железо) 

Ігоп (железо) 

34 ^иа^^уе8 (камнетесы) 

8ѣопе (камень) 

0 Роге8І;ег8 (дровосеки добывают дерево) 

ТітЬег (лес) 

0 Агтогега (оружейники) 

\Ѵеароп (оружие) 


Под каждой строчкой таблицы находится заполняющая красная линия. 
Если красная линия заполнится до конца, то Вы произвели одну партию мате- 
риала. 

Для постройки замков нужно дерево и камень. Для создания оружия 
нужно железо. Из одной партии железа можно изготовить 50 единиц оружия. 
Если Вы кликните на красном квадрате, то Вам предоставят выпускаемое ору- 
жие на выбор. Иногда напротив профессии появляется число - если оно красное, 
то у Вас убавляется количество продукции, если синее - прибавляется. 

Покупка и продажа запасов: 

Следующая опция - покупка и продажа запасов. Продавайте излишки ма- 
териала, закупайте еду и вооружения. Очень выгодна торговля шерстью. После 
зимы вы получаете шерсть всех овец - их стригут. 

Набор войск: 

Опция набора войск. Вы должны иметь войска для размещения в крепо- 
стях и охране территории. Вы можете выбрать 
Реазапіз (крестьяне) - самые плохие войска, легко уничтожаемы; 

Вреагзтап (копейщики) - пехота особого отличия не имеет; 


4 - Компьютерные игры, в. 8 
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АгсЬегз (лучники) - длина выстрела мала. Применять только в совокупности с 
друі'ими видами войск; 

8\ѵогйзтеп (мечники) - пехота; 

Масетап (во^ужение - палица) - пехота; 

СгоззЬоѵ? (арбалетчики) - отличная стрельба. Применять только с другими вой- 
сками; 

Ахетап (воор 5 [жение - топоры) - пехота; 

КпійЫ; - самый мощный вид войск. Для производства требуются мечи и доспехи; 
Мегзепагіез (наемники) - качества такие же, как и у предыдущего рода войск, но 
обходятся дешевле. 

Предпоследняя опция предоставит Вам полную информацию о Вашей дея- 
тельности. 

Последняя опция - выход. 

„ Теперь поговорим о ведении боевых действий. При встрече с другой арми- 
ей Вы увидите видеозаставку и сможете выбрать, самому ли управлять битвой 
или ею будет управлять компьютер. 

Самостоятельное управление и^ой: 

Вы увидите поле с Вашими воішками и войсками противника. Справа бу- 
дет изображена панель управления: 


1 - перестроить войска (надо выбрать войско); 

2 - время стоп/ход; 

3 - нападение войск (надо выбрать войско, кликнув на нем); 

4 - стрельба (только для стреляющих; надо выбрать войско); 

5 - масштаб; 

6 - информация; 

7 - отступление; 

8 - предложить соглашение. 

После боя Вам покажут результат и количество войск, оставшихся в строю. 
Атака крепости. 

Для того, чтобы взять крепость. Вы должны уничтожить штаб или умо- 
рить защитников голодом. При нападении Вы можете выбрать осаду крепости 
или штурм. Выбрав штурм. Вы увидите следующее меню: 



Оиг виррІіег (наши запасы) 

МазЫпез (техника) 

98 ^огадегз (98 гра- 
бителей) 

393 теп (393 человека) 

лестница - производят 10 строите- 
лей. Штурмует стены. 

168 ЬиіИегз (168 
строителей) 

^оо(і бог 294 тап (еды для 294 че- 
ловек) 

Осадная башня - 90 строителей 
штурм стены. 

125 П&1ііег8 (125 
воинов) 

гаѣіоп погтаі (нормгшьный рацион) 

Катапульта - 40 строителей. Дела- 
ет бреши в стенах. 

0 тееп Ігее (0 че- 
ловек свободно) 

98 Іогабегз (98 грабителей) 

Механизм - 60 строителей. Унич- 
тожает стены. 


ѵгііі §аіЬег 294 ипііз (соберут 294 
запаса) 

Таран - 20 строителей. 


1 - данное меню; 

2 - расстановка сил; 

3 - показать карту нападений; 

4 - направить атаку; 

5 - вернуться в предыдущее меню;- 

6 - выход, 


В первый ход сделайте машины. Затем, разместив их на поле боя, обстре- 
ляйте крепость и штурмуйте образовавшуюся брешь. Ваши действия будут пока- 
заны по окончании сезона. Для засыпания рва направьте на него солдат. После 
нескольких удачных попыток он будет засыпан. При осаде Вашего замка Вы смо- 
жете сдаться, сделать вылазку, дождаться первого хода врага. 

После завоевания всей Англии Вы будете коронованы - это ли не предел 
мечтаний! 


1 
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МА8ТЕК ОР МАОІС 


Фирма - йішіех/МісгоРгозе. Год выпуска - 1994. 

Монитор - ѴОА. Размер - 24,6МВ. 

1. ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ 
Процессор: не ниже 386-го 

КАМ; 2700 КЬ Ехрапйей Метогу (рекомендую ^ЕММ) 

Мышь: обязательна 

Знание английского языка: обязательно (но не очень глубокое) 

Видеокарта: ѴСА 

Звуковая карта: не помешает, но если у Вас ее нет - не отчаивайтесь, Вы не так 
уж и много потеряли. 

2. ЗАПУСК ИГРЫ 

Для установки звуковой карты запустите файл ІМЗТАЬЬ.ЕХЕ. 

Сама же игра запускается файлом МАОІС.ЕХЕ. 

3. СЮЖЕТ ИГРЫ 

Сюжет этой игры, как, впрочем, и любой другой хорошей военно-страте- 
гической игры, крайне прост: имеется два волшебных мира, которые Вы жажде- 
те завоевать. Ваши верные подданные готовы помочь Вам в сем деле, да и ужа- 
сающая мощь магии в Вашем распоряжении. Единственная трудность - кроме 
Вас, на роль Повелителя Магии претендуют еще несколько уродов, у которых тоже 
есть верные подданные, да и в магии они разбираются подчас не хуже Вашего. 

Дерзайте! Два мира трепещут от приближающейся поступи Ваших желез- 
ных легионов, а ужас перед тайными заклинаниями, известными Вам, леденит 
души местного населения. 

4. УПРАВЛЕНИЕ ИГРОЙ 

После запуска игры Вы попадаете в начальное меню. Оно состоит из: 
СОПТШПЕ - продолжить игру. В этом случая автоматически загаужается 
игра, из которой Вы вышли в 008 в последний раз, а не та, которую Вы сохра- 
нили в ходе игры в последний раз; 

ЬОАО СГАМЕ - загрузить одну из сохраненных игр; 

NЕ^V ОАМЕ - начать новую игру; 

^^IТ ОАМЕ - выйти в 008; 


Если Вы выбрали "ПЕ\Ѵ ОАМЕ", то попадете в следующее меню. Оно со- 
стоит из: 

ОІГЕІСПЬТѴ - уровень сложности игры (от вступительного до очень слож- 
ного). Разница в уровнях - Ваши противники проводят более решительные бое- 
вые действия и более быстрыми темпами изучают магию; 

0РР0ПЕЫТ8 - количество противников; 

ВАКП 8І2Е - размер континентов. Чем он меньше, тем чаще придется Вам 
сталкиваться с противниками; 

МАОІС - степень действенности магии. Чем она выше, тем эффективнее 
будут Ваши заклинания. 

После выбора всех вышеуказанных опций Вы переходите к составлению 
своего персонажа. На первых двух уровнях сложности Вы можете лишь выбрать 
любого из __ заданее сконфигурированных волшебников. Но, начиная с уровня 
"ХОКМАЬ", Вы увидите под именами волшебников слово "СП8ТОМ”. Кликните 
на нем и появится новое меню, позволяющее Вам все сделать по собственному 
желанию. 


Сначала кликните на портрете приглянувшегося Вам парня, затем поме- 
няйте ему имя (при помощи ВАСК8РАСЕ). 

Теперь перед Вами появится новое меню. Сверху - названия доступных 
Вам специальностей. 

Они включают в себя: 

АЬСНЕМѴ - алхимия, позволяет Вам эффективнее и без потерь преобразо- 
вывать золото в ману (магическую энергии, топливо для заклинаний). Если у 
Вас много золота, но мало маны, это как раз то, что Вам и нужно. Честно гово- 
ря, у меня всегда бывало наоборот; 

'ѴѴАКЬОКР - позволяет воинским подразделениям под Вашим командова- 
нием быстрее набираться опыта и приобретать статус элиты, который иначе ни- 
когда не сможете приобрести (а зачем он Вам?); 

СНАМКЕЬЕК - Вам не придется затрачивать лишнюю ману на заклина- 
ния, на каком бы удалении от Вашей башни не происходило сражение. Не вижу 
особого толка в этой способности; 
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АКСНМАСЕ - архимаг, Ваши заклинания труднее будет развеять противни- 
ку, а у Вашего волшебника повышается умение колдовать. Ценная способность; 

АКТІГІСЕК • уменьшает количество энергии, необходимое Вам для созда- 
ния магического предмета для своего героя. Кроме этого, Вы начинаете игру, 
уже обладая заклинаниями СКЕАТЕ МАОІС ІТЕМ и СЕЕАТЕ АКТІЕАСТ. На мой 


взгляд эта способность не дает Вам особого преимущества; 

СОНЛ7КЕК - при вызове магических существ Вы тратите энергии на 25% 
меньше обычного- 

8АОЁ МАоТЕК • увеличивает скорость, с которой Вы исследуете заклина- 
ния с учетом всех возможных источников (библиотек, университетов и т.д.). Хо- 
рошая способность, но уж больно дорогая; 

МУККАН - Вы начинаете игру в параллельном мире и можете выбрать се- 
бе какую-нибудь необычную расу для управления. Ну и что это Вам дает? 

РГУХНЕ РО'ѴѴЁН - "Божественная сила" помогает Вам умиротворять Ва- 


РГѵШЕ РО'ѴѴЁН - "Божественная сила" помогает Вам умиротв<шять Ва- 
ших бунтующих подданных, увеличивая силу храмов, соборов и т.п. на 50% ; 

ГАМОЦ8 - Вы начинаете игру с 15 очками славы и на протяжении всей 
игры у Вас больше возможности нанять героев и купить ценные предметы для 
них. Но Вы и так можете стать знаменитым, так что игра не стоит свеч; 

ВЦНЕМА8ТЕК - позволяет Вам творить сложные заклинания, которые в 
2 раза труднее развеять противнику. К тому же эти заклинания быстрее исследу- 
ются и требуют меньше маны, чем обычно. Опять-таки эта способность Очень до- 
рого стоит; 

СНАКІ8МАТІС - Вы будете сильной личностью, при общении с которой 
все другие волшебники будут испытывать наплыв дружеских чувств и диплома- 
тические отношения с ними будут улучшаться (зачем Вам это, если игра изна- 
чально ориентирована на полный геноцид?); 

СНА08 МАНТЕКУ - Вы быстрее изучаете заклинания из области Хаоса, 
заклинания из этой области будет в два раза труднее развеять и мана, получае- 
мая Вами от источников магии Хаоса, удваивается. Эта способность хороша, ес- 
ли Вы выбрали себе магию Хаоса; 

НАТЦКЕ МАЗТЕКУ - то же самое, но для магии Природы. Имеет смысл, 
если Вы выбрали себе эту магию; 

80КСЕКѴ МА8ТЕЕУ - то же самое, но для магии Колдовства. Имеет 


80КСЕКѴ МА8ТЁЕУ - то же самое, но для магии Колдовства. Имеет 
смысл, если Вы выбрали себе эту магию; 

КОРЕ МАЗТЕКУ - удваивает магическую силу от всех источников магии; 
МАКА РОСЦ81КС - увеличивает ману, получаемую Вами от всех источни- 
ков (по-моему, кроме магических источников-КОРЕ8), на 25%. 


Выбрать их можно, пожертвовав несколькими очками магии. Но помните; 
чем меньше у Вас осталось очков, тем меньше заклинаний будет Вам доступно. 

Сама же магия подразделяется на несколько отдельных дисциплин, каж- 
дая из которых имеет свой собственный набор заклинаний. 

Выбрать эти дисциплины Вы можете, кликнув на пустых книжных пол- 
ках с названиями дисциплин (РЕАТН МАОІС, 80ЕСЕКУ, ЫЕЕ, СНА08, 
КАТРКЕ и Т.Д.). Чем больше отдельных очков Вы выбрали в каждой данной дис- 
циплине, тем более сильные и многочисленные заклинания данной дисциплины 
будут Вам доступны. 

Магия смерти (РЕАТН МАОІС), например, дает Вам отличное заклинание 
ІѴЕАСК, которое, однажды примененное, воздействует на противника на протя- 
жении всей битвы; а колдовство (ЗОЕСЕЕУ) даст Вам СОПКТЕЕ МАОІС, позво- 
ляющее нейтрализовывать все заклинания противника. 

Одним словом, пет плохой или хорошей дисциплины магии, у каждой 
свои сильные и слабые стороны. Но об этом мы еще поговорим в разделе "Советы 
начинающим чернокнижникам". 

Каждое очко магии, отданное Вами той или иной дисциплине, изобража- 
ется в виде книги, на корешке которой стоит знак выбранной дисциплины. 

Покончив с расп^делением очков магии. Вы переходите к выбору закли- 
наний, которые ОБЯЗАТЕЛЬНО будут Вам доступны (наличие всех остальных за- 
клинаний определяется компьютером случайным образом). 

После заклинаний выберите расу Ваших верных подданных (см. "Советы 
начинающим чернокнижникам) и цвет знамени, которым будут обозначаться Ва- 
ши города и подразделения. 

Йот началась игра. Для начала Вы можете дать Вашему городу понравив- 
шееся название. 

Дальше управление то же самое, что и в игре "СІѴІЫ2АТІОК". 


5. СОВЕТЫ НАЧИНАЮЩИМ ЧЕРНОКНИЖНИКАМ 

Прежде всего я скажу, что от Вас требуется; не нужно завоевывать все го- 
рода и поселения, как в игре "МА8ТЕЕ ОЕ ОЕІОК", Ваша задача - первым раз- 
работать и применить заклинание "ЗРЕЬЬ ОГ МАЗТЕКУ". При этом все другие 
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волшебники будут изгнаны в лимб и единственным и неповторимым Повелите- 
лем Магии будете Вы, 

Все же воевать Вам придется, уж будьте покойны. Соперники-волшебники 
Вас в покое не оставят, да и вокруг частенько бродят жаждущие легкой наживы 
(а кто ее, родимую, не жаждет?) чудовища. 

Но начнем сначала. » о 

Прежде всего, какую магию выбрать? Тут все зависит от избранной Вами 
линии поведения. Если Вы выбрали роль завоевателя, то лучше всего магия 
Смерти или Хаоса. Если же Вам по нраву роль благодетеля городов и народов, 
выберите магию Жизни или Природы. ^ 

Одна из лучших магий - это Колдовство. Оно позволит Вам противодейст- 
вовать любым другим магиям. 

Вообще же я советую Вам сделать из Вашего персонажа “мяоі'останочни- 
ка”, т.е. выбрать для него две магии. Лично я всегда одно очко магии отдавал 
Колдовству, а остальные - магии Смерти. Но это дело вкуса. 

Теперь о специальностях. Практичнее всего, на мой взгляд, архимаг и ин- 
фернальная или божественная (в зависимости от выбранной Вами магии) власть. 
Архимаг повысит Ваше искусство применения колдовства, а власть, данная свы- 
ше, поможет держать Ваших подданных в рамках приличия. Впрочем, это тоже 
дело вкуса. 

Расы. Варвары всегда превосходили так называемых "цивилизованных 
народов. Не верите - посмотрите учебник истории. В данной игре эта историче- 
ская правда тоже соблюдена. Варвары чрезвычайно быстро размножаются, и, 
кроме того, после некоторого развития военной науки (когда Вы построите 
ЕЮНТЕЕ8' СіШЬП) они дадут Вам возможность набирать отряды берсеркеров - 
во всех отношениях превосходное войско. 

Строительство в городах должно быть подчинено единственной цели - при- 
росту населения. Чем больше людей, тем больше они производят. Чем больше они 
производят, тем больше у Вас золота и еды для содержания войск и различных со- 
оружений. Так что первым делом стройте амбар, затем ^рмерский рынок и т.д. 

Построив все сооружения для этой цели, строите казармы и другие зда- 
ния для производства сильных воинских подразделений. 

Теперь переходите к развитию науки. Стройте библиотеки и другие источ- 
ники движения к новым знаниям. 

В идеале все выше сказанное должно строиться одновременно, но это иде- 
ал. Руководствуйтесь текущей обстановкой. 

При изучении магии старайтесь прежде всего исследовать боевые заклина- 
ния, они Вам здорово помогут. При контактах с другими волшебниками не спе- 
шите обмениваться заклинаниями, они будут частенько предлагать Вам заклина- 
ния из той области магии, которой Вы не владеете. Да и особо сильных заклина- 
ний Вам не предложат, хотя нет правил без исключений. 

В городах фортифицируйте 2-3 сильных подразделения, этого Вам должно 
хватить. „ , 

Берегите своих героев! Они могут достичь столь высоких уровней, что без 
труда перевесят во время боя чашу весов в Вашу пользу. Кроме того. Вы можете 
наделить их очень сильными магическими доспехами и оружием. 

Захватывайте источники магии (КОПЕЗ). Они на карте показаны в виде 
вулканов, светящихся деревьев и т.п. Имейте в виду, что во время боя за источ- 
ник действует лишь магия той же области, что и магия источника. Захватив ис- 
точник, вызывайте магический дух, ведите его к источнику и давайте комивду 
НЕЬЬ. После этого Вы будете получать дополнительную магическую энергию. Но 
Ваши враги постараются отбить у Вас источник, так что отрядите Для его защи- 
ты войска. ^ 

Очень важный совет. Если Вы возьмете приступом город-столицу, в кото- 
рой стоит башня другого волшебника, то Вы лишите ^го армию управляющего 
начала и они замрут на месте. Вам не надо будет опасаться их. 

МЕТАЬ МАКINЕ8 


Фирма - . Год выпуска - 1994. 

Монитор - Ѵ6А, 8ѴСгА. Размер - 

Эти слова означают "Роботы морской пехоты" (далее просто "Роботы ) и 
выражают суть самой игры, которая заключается в том, что ведутся сражения 
земной Империи за занятые врагом (Колониальными Войсками) острова с ис- 
пользованием этих роботов, а также другого наступательного и оборонительного 
вооружения и оборудования. 

На игровом экране имеется несколько окон. 
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ТАКТИЧЕСКОЕ ОКНО 

Это Ваш командный центр. Здесь Вы получаете тактическую и тыловую 
информацию от Ваших советников, союзников и врагов. Используйте кнопки, 
рамки и панели для настройки Ваших рабочих параметров. 

ТАКТИЧЕСКОЕ МЕНЮ 

Вызов курсора на левую верхнюю кнопку в рамке тактических команд 
Іактического окна с изображением вертикальной стрелки на подставке откроет 
тактическое меню. С его помощью Вы можете настроить и начать новые сражения, 
йгагі шше Начать сражение 

с Сделать паузу в сражении . 

Аннулировать (сбросить) сражение 
Ьоипа Еііесіз... Звуковые эффекты 

Аштаиоп... Мультипликационное изображение 

Вапгиаее Ргеіегепсе Выбор языка 

іасгшаі Соштапа Ваг Рамка тактических команд 

іасіісаі Іпіогт^іоп Ваг Рамка тактической информации 

Сошшипісаьіоп 8епй^ Ваг Рамка отправки послании 

(-/оттппісаііоп Кесеіѵе Ваг Рамка получения посланий 

іасрісаі Ыаѣиз Ваг Рамка тактического статуса 

Ехіѣ Выход 


ОКНО СТРОИТЕЛЯ 

Содержит изображения того, что Вы можете построить. Для того, чтобы 
построить, вызовите и п^енесите одно из изображений в Окне Строителя на сво- 
оодное ровное место на Вашем острове. Вы можете также построить объект, из- 
орав его изображение одиночным нажатием клавиши курсора на самом этом изо- 
тоажении и двойным нажатием клавиши курсора на свободном ровном месте на 
Вашем острове. с ^ г 

Если Вы хотите построить объект на ровной поверхности, которая имеет 
препятствия (деревья, дома, развалины и т.д.), то Вы можете сначала очистить 
зону при помощи двойного нажатия клавиши курсора на ней. Это вызовет ко- 
манду бульдозеристов и они очистят территорию. Но Ваш военный фонд автома- 
тически уменьшится на 5 миллионов долларов. Затем Вы сможете построить на 
этом пространстве объект. 

Прежде чем начать строительство объекта, проверьте, чтобы у Вас было 
достаточно денег в военном фонде на эту работу. 


ИЗОБРАЖЕНИЯ ОСТРОВОВ 

Во время любого сражения на экране всегда будут показываться окна с 
изооражениями островов - Вашего и вражеского. Для того, чтобы их различить, 
смотрите на цвет косых полосок на боковой рамке или на имя капитана в рамке 
с названием. В рамке окна с изображением Вашего острова всегда будет указано 


Изображение Вашего острова всегда будет представлять собой точную кар- 
тину его состояния. Изображение вражеского острова будет точным только в раз- 
мерах, форме и^наличии возвышенностей. Изображение количества и расположе- 
ния сооружении и войск на острове Вашего неприятеля появляется и дополняет- 
ся только тогда, когда Вы получаете данные разведки. Другими еловами. Вы по- 
лучаете дополнительную информацию об острове неприятеля, когда посылаете на 
него ракету или транспорт с роботами, но те сооружения, которые не былы за- 
тронуты атакой, на изображении показаны не будут. 

Вы можете перемещать изображение острова в его окне, используя боко- 
вые рамки вертикального или бокового сдвига, или Вы можете захватить курсо- 
ром весь остров и передвинуть его. Для того, чтобы сделать это, держите нажа- 
той левую клавишу и переносите остров за любую террасу боковины холма (кото- 
рая не может быть застроена, потому что она не плоская) или за воду в новое по- 
ложение. Когда Вы перенесете остров в новое положение, отпустите его из захва- 
та, освободив левую кнопку. 

Вы можете растянуть или укоротить до определенной степени изображе- 
ние вашего острова, но Вы не можете увеличить его. ВьКне можете уменьшать 
индивидуальные окна, но Вы можете уменьшить все окна вместе при помощи 
клавиши с обращенной вниз треугольной стрелкой. 

РАМКА ДИАЛОГА ПО ЗВУКОВЫМ ФУНКЦИЯМ 

Вызов курсора на клавишу с изобргіжением звуковой волны в рамке так- 
тических команд открывает бокс диалога по звуковым функциям. Здесь Вы 
включаете иди выключаете звуковые эффекты и музыку. В рамке имеются сле- 
дующие обозначения: 

Зоппаз Звуки 

ЗоипЗ ЕПесІз Звуковые эффекты 
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ТЬете Мизіс 

Сіозе 

Неір 


Музыкальная тема 

Закрыть 

Помощь 


РАМКА ДИАЛОГА ПО ФУНКЦИЯМ МУЛЬТИПЛИКАЦИИ 
Вызов Курска на клавишу с изображением экрана в рамке тактических 
команд открывает бокс диалога по функциям мультипликации. Здесь Вы можете 
настроить различные функции мультипликации и посланий. В рамке имеются 
следующие обозначения: 

’ Уровень мультипликации 

Больпіе реагирования 
Больше мультипликации 
Ответ информационной мультипликацией 
Послания 

Получение дружественных посланий 

. ; Получение вражеских посланий 

Кезеіѵе Ьо^ізис & Вігаіе^у Керогіз Получение тыловых и стратегических отчетов 

Ехріозіопз Взрывы 

ІпШаІ Сгоипй Вигзіз Начальные наземные взрывы 

Зесопаагу Ппіі Вигзіз Вторичные взрывы сооружений 

ОСНОВНЫЕ МОМЕНТЫ ОБОРОНЫ 


Апітайоп Іеѵеі 
Моге Еезропзіѵе 
Моге Апітаііоп 
ІпіеШ^епІ; АпішаНоп Еезропзе 
Мезза^ез 

Еесеіѵе Егіепйіу Мезза^ез 
Кезеіѵе Епешу Мезза^ез 


Командиры из истории знают, что без эффективной обороны они полно- 
стью открыты даже для самых слабых атак хорошо подготовленного противника. 
Колониальные войска очень хорошо подготовлены. Обгона островов разделяется 
на две категории: активную и пассивную. Активная оборона включает использо- 
вание систем об^онительного оружия, таких как ракеты-перехватчики и сту- 
дийные башни. Пассивная оборона включает использование возвышенностей и 
такое размещение сооружений, которое наиболее затрудняет проведение Вашими 
врагами эффективной атаки. 

Тактические средства активной обороны: 

- роботы морской пехоты; 

- бронированные орудийные башни; 

- ракеты-перехватчики; 

- радары перехвата; 

- активные минные поля. 


Тактические средства пассивной обороны: 

- размещение баз; 

- применение ложных баз (макетов базы); 

- применение структуры камуфляжа; 

- защита от атак ракетами с антиматерией. 

РОБОТЫ МОРСКОЙ ПЕХОТЫ 

Когда они стоят на месте, они играют и оборонительную роль. Когда вра- 
жеские роботы идут в атаку в зоне их действия, операторы Ваших роботов мор- 
ской пехоты выводят их в контратаку. Эти операторы - действительно горячие 
головы, и если где-либо происходит сражение, то они ввязываются в него. 

Хорошая идея - выстроить шеренги Ваших роботов около чувствительного 
оборудования так, чтобы, пока они стоят на месте, они могли бы помочь оборо- 
няться^ против атак вражеских роботов. Роботы морской пехоты имеют ограни- 
ченный диапазон своего действия, когда они стоят на месте, так что правильная 
расстановка увеличит их оборонительные возможности. 

Помните, что когда робот потерян, дешевле и быстрее построить замену 
на той же площадке, где он размещался ранее. 

БРОНИРОВАННЫЕ ОРУДИЙНЫЕ БАШНИ 

Экипаж бронированной орудийной башни станет стрелять в любого враже- 
ского робота, который будет передвигаться в зоне ее действия. Даже если в баш- 
ню попадет ответный выстрел, то он нанесет только небольшое повреждение ти- 
тановой броне Вашей орудийной башни. Вновь созданный робот м№ской пехоты, 
однако, может проникнуть сквозь строй нескольких орудийных башен прежде, 
чем он будет остановлен. Если Вы сгруппируете бронированные орудийные баш- 
ни, то они смогут вести перекрестный огонь и помогать защите друг друга. 

Одной из наиболее эффективных линий обороны является размещение 
бронированных орудийных башен между ракетами-перехватчиками вдоль перед- 
ней линии Вашего острова. Бронированные орудийные башни защищают раке- 
ты-перехватчики от атак роботов морской пехоты, а ракеты-перехватчики защи- 
щают весь остров от ракетных атак. 
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Во время длительных сражений Вы можете пожелать построить завод или 
два. Чем больше заводов Вы имеете, тем быстрее идет строительство того, что Вы 
создаете. 

Одним из способов обеспечить защиту Ваших баз является оставление сво- 
бодного пространства вокруг них пустым. Когда вражечские роботы морской пе- 
хоты высадятся около базы и начнут атаковать ее. Вы сможете быстро построить 
одну или несколько бронированных орудийных башен сразу около нее. С помо- 
щью заводов эти орудийные башни будут готовы к действию достаточно быстро 
для того, чтобы уничтожить атакующих роботов морской пехоты раньше, чем Вьі 
потеряете базу, но у Вас должны оставаться деньги в военном фонде на построй- 
ку этих башен. т г- 

АКТИВНЫЕ МИННЫЕ ПОЛЯ 

Это дешевый способ защитить пути подхода к базе. Вражеская разведка 
не определит их расположение, так что операторы роботов морской пехоты не 
ди^м^и*б^н^**'*™*^^ ***’ могут сделать с бронированными ору- 

Хороший пример того, как использовать активное минное поле: размес- 
тить пару ракет в задней части Вашего острова, но не помещать их одну около 
другсж. Между ними построить активное минное поле. Оператор атакующего ро- 
бота будет думать, что он имеет пару легких целей. Он может захватить первую 
ракету, но вряд ли он доберется до второй. 

РАЗМЕЩЕНИЕ БАЗЫ 

Размещение базы очень важно. Мы имеем ограниченное количество ресур- 
сов, которые могут быть использованы для строительства баз, и они не могут 
бы'^ перемещены (заменены). Как только вражеский командир обнаружит одну 
из Ваших баз, он не _ остановится до тех пор, пока ее не уничтожит. 

Имеется три никогда” в вопросе размещения базы: 

- Никс^да не располагайте несколько баз в одном месте. Атакующие обнаружат 
базы. Вы не хотите, чтобы они нашли все их одновременно, также никогда не 
располагайте две базы близко одну от другой, так как даже одиночный робот 
маской пехоты сможет атаковать их одновременно в зоне своего действия. 

- Никогда не размещайте базы в передней части Вашего острова. Обычная враже- 
ская разведка легко их обнаружит. 

- Никогда не размещайте базы в очевидном месте. Такое место, например, как са- 
мый даянии край Вашего острова, будет осматриваться врагом в первую очередь. , 

; После того, как база обнаружена. Вы можете иметь достаточно времени 
для того, чтобы построить вокруг нее активную оборону прежде, чем враг выйдет 
в следующую атаку, Во многих случаях, однако. Ваши попытки обороны (см. 
деньги и топливо ) могут быть л^ше использованы в другом месте. 

ЛОЖНАЯ БАЗА 

Это прекрасный способ заставить врага напрасно потратить свое время и 
ресурсы. _^Так как разведка не сможет указать разницу между настоящей и лож- 
ной базой, то Ваш враг потратит много средств и времени на попытку разрушить 
ложную базу. г 

Хороша идея - разместить ложные базы в очевидных местах или даже на 
передней части острова, чтобы их раньше обнаружили. Вражеский командир мо- 
жет наити одну из них и подумать, что он обнаружил настоящую базу, запом- 
нить, где она, и решить вернуться к ней снова позднее. Это даст Вам дополни- 
тельное время. 

СТРУКТУРА КАМУФЛЯЖА 

Постройте структуру камуфляжа над базой, тогда и только счастливый 
случай поможет Вашим врагам обнаружить ее. Им надо будет накрыть весь ост- 
ров атаками ракет или атаковать роботами каждый дюйм, пока кто-нибудь из 
них не наткнется на базу. 

Лучше,^ однако, построить ложную базу и, когда она будет готова, соз- 
датьть над ней структуру камуфляжа. Это удвоит дезинформацию и напрасные 
затраты противника. 

Вы можете построить структуру камуфляжа и на обычном ровном месте , 
но я не вижу в этом большого смысла. 

ЗАЩИТА ОТ АТАК РАКЕТАМИ С АНТИМАТЕРИЕЙ 

Я знаю, что Вы надеетесь узнать здесь хорошие новости, но ничего утеши- 
тельного не услышите. Так как боеголовки с антиматерией переносятся при по- 
мощи межконтинентальных баллистических ракет, которые запускают их на 
цель с (щбиты, наши ракеты-перехватчики против них абсолютно неэффективны. 

Я думаю, что единственный способ обороны против их атаки - это разру- 
шить системы их запуска до того, как они будут построены. 


56 



ОРУЖИЕ НАСТУПЛЕНИЯ 

Вот что Вы можете построить, а затем использовать для атак па Ваших 

врагов: 

- роботов морской пехоты; 

- ракеты; 

- ракеты с антиматерией (баллистические). 

РОБОТЫ МОРСКОЙ ПЕХОТЫ 

Функции: Атакуют остров Вашего врага. 

Защищают Ваш остров от атакующих роботов. 

Производят разведку вражеского острова. 

Они составляют костяк Вашей армии. 

Могут быть использованы для атаки любой структуры на вражеском ост- 
рове и для защиты Вашего острова от атакующих роботов. Они имеют тяжелую 
броню и несут мощное вооружение. 

Атакуйте переносом робота с платформы его размещения и опусканием на 
вражеский остров. Когда Вы услышите звуковой сигнал и увидите, что шест со 
спиральными полосками вращается (примерно через 5 секунд после того, как Вы 
начнете атаку), сможете добавить к атаке другого робота. Транспорт может нести 
до трех роботов в одной атаке. Вы можете поместить Вашего робота в любом мес- 
те на вражеском острове, где только пожелаете. Но, если место приземления ин- 
дивидуального робота непригодно для его посадки, робот возвратится на место 
без атаки. Ваш транспорт с роботами также производит разведку. После Вашей 
атаки вид острова Вашего врага будет дополнен тем, что обнаружил транспорт, 
пока он летел над ним. Когда Ваш остров атакован вражескими роботами, то лю- 
бой из них, увидев врага в зоне своего радиуса действия, немедленно контратаку- 
ет. Вы не можете атаковать остров Вашего врага теми роботами, которые заняты 
обороной Вашей территории. 

Пос.ле того, как робот потерян. Вы можете снова его построить с использо- 
ванием пустующей платформы его размещения. Так как это создание робота и 
системы его упрашления недешевы, то постройка нового робота на существующей 
платформе осуществляется и дешевле, и быстрее, чем полная возведение всей 
системы. 

Стоимость постройки: 20 миллионов долларов 

Стоимость усовершенствования ("золотой робот" с удвоенной атакующей 
мощью и четырехкратно усиленной броней): 60 миллионов долларов. 

Расход топлива для переноса: 20 Кг. 

Расход топлива для переноса усовершенствованного робота: 20 Кг. 

РАКЕТЫ 

Функции: Атакуют остров Вашего врага. 

Производят разведку вражеского острова. 

Каждая ракета содержит 9 индивидуально наводимых головок, которые 
автоматически разделяются во время атаки. Просто направьте ракету в основное 
местоположение, которое Вы хотите атаковать, и она поразит все в радиусе сво- 
его действия. 

Для того, чтобы использовать ракету, перенесите ее с платформы запуска и 
опустите на остров Вашего врага в том месте, которое Вы хотите атаковать. Вы уви- 
дите, как ракета упадет на вражеский остров. Если атака успешна, то она повредит 
или разрушит все вражеские системы в квадрате 3x3 вокруг точки наведения. 

Ваша ракета также проводит разведку. После атаки вид острова Вашего 
врага будет дополнен показом того, что видела камера на борту ракеты во время 
ее полета. 

Вы можете запустить одновременно только одну ракету (одиночную или 
сдвоені^ю). 

Ваша запущенная ракета должна закончить свою атаку прежде, чем Вы 
сможете запустить вторую ракету. Каждая платформа запуска ракет должна 
быть перезаряжена прежде, чем с нее можно будет осуществить новый запуск. 
Время, требующееся на перезарядку, снижается с постройкой каждой энергети- 
ческой станции, которую Вы рещите создать. 

Стоимость постройки: 10 миллионов долларов. 

Стоимость усовершенствования ("сдвоенная ракета"): 40 миллионов долларов. 

Расход топлива на запуск: 4 Кг. 

Расход топлива для усовершенствованной ("сдвоенной ракеты"): 8 Кг. 

РАКЕТЫ С АНТИМАТЕРИЕЙ (БАЛЛИСТИЧЕСКИЕ) 

Функция: Атака острова Вашего врага. 

Боеголовка с антиматерией разрушает все, во что она ударяется, и пора- 
жает огромную площадь. Использование баллистической ракеты для того, чтобы 
разрущить все надежды Вашего врага, может привести к успеху. Базы строятся 
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со специальными дверями, которые защищают их от ракет с антиматерией, но 
ничто больше не может противостоять им. 

Так как баллистические ракеты достигают орбиты вокруг Земли и спуска- 
ются вертикально, они не атакуются ракетами-перехватчиками. Единственным 
средством защиты против баллистических ракет является уничтожение их на 
земле до того, как Ваш враг будет иметь возможность запустить их. 

Для того, чтобы построить баллистическую ракету. Вам необходима чис- 
тая, ровная строительная площадка, большая по размерам, чем для любой дру- 
гой системы. Из-за чрезмерной сложности системы и трудностей очистки антима- 
терии, постройка ракеты с антиматерией занимает очень длительное время. Я на- 
стоятельно советую Вам иметь несколько полностью действующих заводов преж- 
де, чем пытаться построить ракету с антиматерией. Помните; системы во время 
строительства особенно беззащитны . 

Стоимость постройки: 255 миллионов долларов. 

Расход топлива на запуск: 950 Кг. 

ОРУЖИЕ ЭАЩИТЫ 

Вот системы, которые Вы можете построить, а затем использовать для за- 
щиты Вашего острова: 

- ракеты-перехватчики; 

- бронированные орудийные башни; 

- радары перехвата; 

- активные минные поля; 

- ложные базы; 

- структуры камуфляжа. 

РАКЕТА-ПЕРЕХВАТЧИК 

Функции: Атакует подлетающие ракеты и транспорты с роботами морской 
пехоты. 

Ракеты-перехватчики (ракеты АА) автоматически атакуют любые подле- 
тающие ракеты или транспорты с роботами морской пехоты. Одиночный удар в 
атакующую ракету разрушает ее. Но нужно несколько прямых попаданий, чтобы 
разрушить транспорт с роботами. 

Вероятность попадания зависит от того, как близко к пусковой установке 
ракеты-перехватчика находится атакующая ракета, и от того, сколько у Вас ра- 
даров перехвата. Усовершенствованная установка ракет-перехватчиков имеет ту 
же самую точность попадания, но две ракеты ("сдвоенная АА"). 

Ракеты-перехватчики не требуют энергии для запуска. Команда их обслу- 
живания перезарядит их гораздо быстрее, чем враг сможет организовать новую 
атаку, так что они всегда готовы к действию. 

Стоимость постройки: 15 миллионов долларов. 

Стоимость усовершенствования ("двойная АА"): 40 миллионов долларов. 
БРОНИРОВАННАЯ ОРУДИЙНАЯ БАШНЯ 

Функции: Защищает Ваш остров от атакующих роботов морской пехоты. 
Орудийные башни автоматически стреляют в атакующих роботов морской 
пехоты, когда они попадают в зону их действия. 

Стоимость постройки: 10 миллионов долларов. 

РАДАР ПЕРЕХВАТА 

Функции: Увеличивает точность попадания Ваших ракет-перехватчиков. 
Каждый радар перехвата, который Вы построите, увеличит шансы того, 
что ракета-перехватчик собьет подлетающую ракету или поразит транспотр с ро- 
ботами морской пехоты. 

Стоимость постройки: 50 миллионов долларов. 

АКТИВНОЕ МИННОЕ ПОЛЕ 

Функции: обороняет Ваш остров от атакующих роботов морской пехоты. 
Когда робот морской пехоты идет по минному полю, он может наступить 
на одну или большее количество мин. Каждая мина нанесет роботу повреждение. 
Атакующие роботы не могут видеть мины, и разведка с ракет и транспортов с ро- 
ботами также не может определить местоположение минного поля. 

Стоимость постройки: 10 миллионов долларов. 

ЛОЖНАЯ БАЗА 

Функции: Дезориентировать врага. 

Ложная база во время разведки выглядит точно так же, как и настоящая 
база. Так как цель Вашего врага - разрушить Ваши базы, то он потратит значи- 
тельное количество времени и ресурсов, атакуя ложные базы. 

Ложная база - это только макет с дверями базы. Они сделаны не так, как 
двери настоящих баз, так что они не противостоят оружию с антиматерией. Од- 
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нако, они достаточно прочны и понадобится несколько попаданий, чтобы их раз- 
рушить. ^ 

Стоимость постройки: 15 миллионов долларов. 

СТРУКТУРА КАМУФЛЯЖА 
Функция: Скрыть Вашу базу. 

Структура камуфляжа может быть помещена на любую незанятую поверх- 
ность, ложную базу или на неповрежденную настоящую базу. Она незаметна ни о 
земли, ни с воздуха. Если Вы помещаете структуру камуфляжа на базу, то Ваше- 
му враі^ понадобится долгое время, чтобы найти ее. 

«со врагу также надо будет сначала разрушить структуру камуфля- 

жу прежде чем он сможет добраться до базы, так что камуфляж действует и как 
дополнительная защита для Вашей базы. Вы моЖете, однако, не строить камуф- 
поврежденной базе, потому что после атаки ее двери становятся слишком 
слаоыми, чтобы выдерживать дополнительную нагрузку. 

Стоимость постройки: -І5 миллионов долларов. 

ТЫЛОВЫЕ СООРУЖЕНИЯ 

Это системы, которые Вы можете построить для того, чтобы улучшить Ва- 
ше стратегическое состояние. Они включают в себя: 

- базы; 

- штаб-квартиры военной администрации; 

- энергетические станции; 

- заводы. 

БАЗА 

Функция: Основной операционный центр. 

“зша цель - разрушить базы Вашего врага прежде, чем он разрушит Ва- 
ши. ьазьі могут быть атакованы роботами морской пехоты или ракетами. Закры- 
вающие базы двери сделаны из специального материала, который противостоит 
антиматерии, так что оружие с антиматерией против баз неэффективно. 

Вы должны разместить Ваши базы на острове прежде, чем Вы сможете 
начать строительство других систем, или атаковать с сущест^ющими система- 
ми. Ваш остров полностью уязвим, пока Вы размещаете базы. Ёсли Вы размещае- 
те их сташком медленно, то они будут, уничтожаться в процессе строительства, 
строительство Ваших баз не стоит Вам ничего. 

ШТАБ-КВАРТИРА ВОЕННОЙ АДМИНИСТРАЦИИ 
Функции: Увеличение фонда на военные нужды. 

Империя может выделять Вам 1 миллион долларов на пополнение военно- 
го фонда каждую пару секунд. Вы можете накапливать эти деньги, чтобы ис- 
пользовата ж для строительства дополнительных военных объектов. Если Вам 
надо,^ чтобы Ваши деньги накапливались быстрее, - постройте штаб-квартипы во- 
енной администрации. г г 

Каждая штаб-квартира военной администрации увеличивает эффектив- 
ность военных поставок на Ваш остров, а система администрирования снижает 
оперативные затраты. Таким образом, каждый дополнительный объект 
штаб-квартиры военной администрации позволяет увеличивать накопления Ва- 
шего военного фонда на 1 миллион долларов. 

Стоимость постройки: 75 миллионов долларов. 

ЭНЕРГЕТИЧЕСКАЯ СТАНЦИЯ 
Функция: Увеличение запаса топлива. 

Империя Может снабжать Вашу армию приблизительно 1 Кг применяемо- 
го топлива каждую пару секунд. А Вам нужно ришемяемо 

- для переноса робота - 20 Кг; 

- для запуска ракеты - 4 Кг; 

- для запуска сдвоенной ракеты - 8 Кг; 

-для запуска ракеты с гштиматерией - 950 Кг. 

Вы мсжете запасатьать топливо, чтобы использовать его в атаках на Ва- 
шего^ врага. Если Вам нужно, чтобы запас топлива накапливался быстрее, по- 
строите энергетическую станцию. Каждая энергетическая станция, которую Вы 
построите, увеличит произво^іство топлива на 1 Кг. 

Один дополнительный момент производства топлива относится к ракетам, 
ракеты должны быть заправлены топливом до того, как они будут заряжены в 
установку для их запуска, так что ввод в действие дополнительных энергетиче- 
ских станции уменьшит время перезарядки Ваших ракет. 

Стоимость постройки: 75 миллионов долларов. 

ЗАВОД 

Функция: Снизить время постройки или усовершенствования объекта. 
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Каждый объект, который Вы строите на своем острове, требует определен- 
ное время для своего строительства. Также требуется определенное время для то- 
го, чтобы произвести усовершенствование робота, ракеты или ракеты-перехватчика. 

Оборудование и і^іатериалы, необходимые для производства всех этих 
строительных работ, должны быть поставлены с находящихся в безопасности ост- 
ровов. Каждый завод, который Вы построите на своем острове, снизит время, не- 
обходимое для обработки материалов для строительства и, следовательно, в^мя 
самого строительства. 

Стоимость постройки: 75 миллионов долларов. 


УСОВЕРШЕНСТВОВАНИЕ ОБЪЕКТОВ 

Вы можете построить усовершенствованный объект или добавить дополни- 
тельные свойства к некоторым объектам: 

_ Усовершенствованный робот морской пехоты стоит 60 миллионов долла- 
ров, золотой робот" имеет в 2 с лишним раза большую атакующую мощь и в 4 
раза более прочную броню. 

^Усовершенствованная ракета стоит 40 миллионов долларов, "сдвоенная 
ракета имеет те же свойства, но для каждой из двух ракет. Они в 2 раза легче 
проходят ракеты-перехватчики противника и, если обе ракеты сбиты, то считает- 
ся, что Вы как бы провели две атаки. 

,, Усовершенствованная ракета-перехватчик: стоит 40 миллионов долларов, 
сдвоенная АА" имеет те же свойства, но для каждой из двух ракет-перехватчи- 
ков. Они имеют в 2 раза больше шансов поразить полдлетающую ракету или 
транспорт с роботами морской пехоты. 

Для того, чтобы усовершенствовать объект, поместите Ваш курсор на объ- 
ект и сделайте вызов пмвой кнопкой. Изберите в меню усовершенствование 
(ЬиіЫ ир). Помните, что Вам необходимо иметь запас военного фонда, достаточ- 
ный для производства этих работ. 


ВОЕННЫЙ ФОНД (ДЕНЬГИ) 

Вы должны иметь в своем распоряжении достаточно денег прежде, чем 
Вы сможете построить робота морской пехоты, ракету или ракету-перехватчик. 
Мы можем снабжать Вас примерно миллионом долларов каждые 2 секунды или 
около того. Для того, чтобы увеличить поток этих поступлений. Вы можете по- 
строить штаб-квартиру военной администрации. 


ОБЪЕКТ 

Робот морской пехоты 
Ракета 

Ракета с антиматерией 
Ракета- перехватчик 
БііЬнированная орудийная башня 
Активное наземное минное поле 
Радар перехвата 

Штаб-квартира военной администрации 

Энергетическая станция 

Завод 

Ложная база 
Структура камуфляжа 

ОБЪЕКТ 

Робот морской пехоты 
Ракета 

Ракета-перехватчик 


СТОИМОСТЬ ПОСТРОЙКИ 
20 миллионов долларов 
10 миллионов долларов 
255 миллионов долларов 
15 миллионов долларов 
10 миллионов долларов 
10 миллионов долларов 
50 миллионов долларов 
75 миллионов долларов 
75 миллионов долларов 
75 миллионов долларов 
15 миллионов долларов 
15 миллионов долларов 

СТОИМОСТЬ УСОВЕРШЕНСТВОВАНИЯ 
60 миллионов долларов 
40 миллионов долларов 
40 миллионов долларов 


ОБЪЕКТ СТОИМОСТЬ ПРОИЗВОДСТВА РАБОТ 

Выравнивание площадки 5 миллионов долларов 


ВЫРАВНИВАНИЕ ПЛОЩАДКИ . 

Для того, чтобы построить какой-либо объект на Вашем острове. Вы 
должны иметь чистую плоскую площадку. Если на ней имеются какие-либо пре- 
пятствия: деревья, дома, разрушенные объекты или обгоревшая земля,- то Вы 
должны сначала очистить площадку, удалив с нее все лишнее. Наиболее легкий 
способ сделать это - вызвать курсор на препятствие двойным нажатием клавиши 
и препятствие будет убрано, а площадка очищена для строительства. Каждый 
раз, когда Вы заказываете очистку площадки. Ваш военный фонд уменьшается 
на 5 миллионов долларов. 

Вы Не можете ничего построить на склонах холмов или в воде. Вы не мо- 
жете построить один объект над другим с единственным исключением для с^ук- 
туры камуфляжа, которая может быть построена над базой или ложной базой. 
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Вы можете очистить площадку, на которой находится работающий объ- 
ект. Этот объект будет разрушен, а площадка будет подготовлена для нового 
строительства. 

ОСНОВНЫЕ МОМЕНТЫ НАСТУПЛЕНИЯ 

Лучшая оборона - это хорошее наступление. Защита Земли от Колониаль- 
ных Войск не исключение. 

Мы снабдили Вас тремя первичными системами оружия для чспгльзова- 
ния их в атаке за удерживаемые врагом острова: это роботы морской пехоты, ра- 
кеты и ракеты с антиматерией. Вы должны использовать их в комбинации - 
очень редкую операцию Вы сможете завершить. Используя только один из этих 
трех видов оружия. 

Мы подготовили для Вас небольшую таблицу эффективности каждого из 
видов воадужения против того, что Вы найдете на земле. Уделите время ее изу- 
чению. Обратите внимание, что оборонительные системы используются в комби- 
нации и командиры Колониальных Войск не глупы. Они знают ту же оборони- 
тельную тактику, что и Вы. 

Использование оружия в комбинации - это и наилучший способ защитить 
свои укрытия в обороне. Например, Вы часто встретите ракеты-перехватчики, за- 
щищенные бронированными орудийными башнями. В зависимости от того, как 
они расположены. Вы можете или послать робота разрушить одну или несколько 
установок с ракетами перехвата так, чтобы Вы могли разрушить остальное раке- 
тами, или Вы можете разрушить бронированные орудийные башни ракетами, а 
затем послать робота разрушить остальное. 


ТАБЛИЦА ЭФФЕКТИВНОСТИ ВИДОВ ВООРУЖЕНИЯ. 


Вражеский объект 

Робот 

Ракета 

Ракета с антиматерией 

Робот 

плохая 

отличная 

хорошая 

Ракета 

хорошая 

хорошая 

хорошая 

Ракета с антиматерией 

хорошая 

хорошая 

хорошая 

Ракета-перехватчик 

хорошая 

плохая 

хорошая 

Бронированная башня 

плохая 

отличная 

хорошая 

Радар перехвата 

хорошая 

хорошая 

хорошая 

Активное минное поле 

плохая 

хорошая 

хорошая 

Штаб-квартира 

хорошая 

отличная 

хорошая 

Энергетическая станция 

хорошая 

отличная 

хорошая 

Завод 

хорошая 

отличная 

хорошая 

Ложная база 

хорошая 

отличная 

хорошая 

Структура камуфляжа 

хорошая 

хорошая 

хорошая 

База 

хорошая 

отличная 

неэффективна 


^ После того, как Вы уничтожите линию обороны фронта колониальных 
войск. Вы можете глубже проникнуть в занятый врагом остров. Помните, что 
Ваша ігервеишая задача - это найти и уничтожить их базы. Мы советуем, однако, 
чтобы Вы отдми приоритет уничтожению любой из вражеских атакующих сис- 
тем, которую Вы найдете. Если Вы уничтожите все вражеские ракеты, например, 
то это даст Вам передышку для организации атаки, пока враг будет пытаться по- 
строить кх заново. 

Отдайте также приоритет уничтожению радаров перехвата, которые повы- 
шают точность попадания ракет-перехватчиков. Штаб-квартиры военной админи- 
страции, энергетические станции и заводы помогают врагу в организации и про- 
ведении атак. Уничтожайте их, как только найдете. 

Вам нет необходимости тратить усилия, уничтожая одиночные брониро- 
ванные орудийные башни (которые ничего не защищают). Также Вам надо разру- 
шить только небольшую часть платформы для запуска ракет с гінтиматерией 
(баллистических), и вся система их запуска будет выведена из строя. Не тратьте 
время, разрушая всю установку. 

Помните также, что в дополнение к атаке основные виды наступательного 
оружия проводят и разведку. Будет хорошей идеей послать иногда транспорт с 
роботами морской пехоты или ракету через неисследованную часть вражеского 
острова просто для того, чтобы посмотреть, что там имеется, даже несмотря на 
то, что Вы можете и потерять свою ракету или робота. 

Против атакующей ракеты с антиматерией нет обороны, так что, если Вы 
запустите свою ракету, поразите то, на что Вы ее нацелите. Если Вы сможете на- 
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копить рессурсы на такую ракету и сможете охранять свой остров достаточно 
долго, чтобіл ее построить, то Вы узнаете, что означает определение "несокруши- 
мая сила". 

ОПЕРАЦИИ 

Вы будете автоматически передвигаться от операции к операции по моте 
завершения каждой из них. Каждый раз, когда Вы выиграете сражение. Вы бу- 
дете готовы к следующему. После получения от сержанта Баумана отчета об опе- 
рации, Вы можете нажать і’4 для того, чтобы начать слеетющее сражение. 

Если Вы введете новое имя в рамку с диалогом ^Информация о команд- 
ном составе 'то Вы начнете сначала, с тренировочной операции. 

. Если Вы хотите снова пережить прошедшую славу, то Вы можете вернуть- 
ся назад в предыдущее сражение. Вы делаете это, используя кодовое слово для 
этого ср^ения. 

Для того, чтобы прочесть кодовое слово для текущей операции, начните 
ее, затем сб^сьте , вызвав курсор на клавишу тактических команд с вертикаль- 
ной стрелкой на подставке и избрав функцию АЬогІ; Ва1;41е"_ (сбросить сражение). 
Затем снова вызовите курсор на эту клавишу и изберите "Зіагі; ВаШе ’ (начать 
сражение). Вызовите курсор на "Соппесі..." (соединить) в рамке диалога "Инфор- 
мация о командном составе", и появится рамка с диалогом "СоппесПопв” (соеди- 
нения). Кодовое слово для этого сражения будет показано в разделе 
Апіюгізаііоп" (допуск). 

Когда Вы захотите проиграть это сражение снова, напечатайте кодовое слово 
в рамк5^с^иадоіюі^''Соппесиопз ' (соединения) без настройки самого соединения. 

Тук-тук7Кто-нибудь есть дома? 

Они не ожидают нас. Этот остров имеет слабую оборону и недостаточно 
подготовлен для того, чтобы проводить атаки. Командир Гарлэнд (Оагіапсі), одна- 
ко, не слаб, так что Вам понадобится здесь достаточно практики в командовании. 

Я предлагаю Вам использовать эту операцию для того, чтобы попрактико- 
ваться в технике проведения атак и изучить, насколько эффективной является 
Ваша оборона. Это будет хорошая операция по осваиванию обстановки для Ва- 
шей командьі. 

ОПЕРАЦИЯ 02 "Сопдаг" (Пантера! 

Командир Гарлэнд (Сагіапб) на этот раз подготовился немного лучше. Его 
оборонительные силы расположены удачнее. Он имеет несколько ракет-перехват- 
чиков, которые создадут Вам проблемы, если Вы не будете внимательны. 

Помните: если Вы сможете уничтожить его радар перехвата, то его раке- 
ты-перехватчики потеряют большую часть своей эффективности. 

ОПЕРАЦИЯ РЗ "Еаяіе" Юпел) 

Добро пожаловать на эти острова, расположенные слева от Канады. Я уве- 
рен, что Вы заметите, что командир Райл (Еііе) пробыла уже здесь достаточное 
время. Она неопытна, но агрессивна. Следите за ней. 

Она имеет очень эффективную систему ракет-перехватчиков, покрываю- 
щую весь остров и поддерживаемую несколькими радарами перехвата. Я уверен, 
что любые попытки проникнуть вглубь острова ракетами будут сорваны до тех 
пор, пока эти радары полностью работают. 

Я предлагаю Вам атаковатть мощно и часто при помощи роботов морской 
пехоты для того, чтобы нейтрализовать ее оборону. 

ШЕРАЦИЯ 04 •'Віяоп'' (Бизонѣ 

Командир Гарлэнд (Сгагіапеі) окопался в Эдмонтоне. Это означает, что 
предстоит длительное сражение. 

Я предлагаю Вам сразу же построить штаб-квартиру военной администра- 
ции, чтобы Вы имели достаточно денег для строительства объектов, которые бу- 
дут Вам необходимы для усиления атаки. Вы можете также решиться на созда- 
ние энергетической станции. 

Также мы не построили для Вас еще ни одного робота морской пехоты. 
Но без них Вы ниіцгда не попадете. 

ОПЕРАЦИЯ 05 "Огатпиз" (Касатка') 

Мы создали Вам здесь некоторые оборонительные сооружения, но они 
долго не продержатся. Я предлагаю Вам сразу же заняться их усилением. Вам 
потребуется больше ракет-перехватчиков и несколько бронированных орудийных 
башен, размещенных среди них для того, чтобы защитить их от наземных атак. 

Кроме того, вражеский остров в действительности представляет собой на 
этот раз два острова. Не забудьте про расположенный на юге маленький островок. 
Командир Гарлэнд (Оагіапф может хранить на нем все виды неприятных вещей. 

ОПЕІОШИЯ _ 06 "ІзеЬеге" (Айсбергѣ 

Командир Райл (Кііе) обосновалась на Годхорпе в Исландии. Мы думаем, 
что она заняла превосходное оборонительное положение, так что я предлагаю 
Вам быть на этот раз более агрессивным. 
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Сделайте полную разведку вражеского острова прежде, чем Вы начнете 
атаку, и это поможет Вам вычислить, где атаковать. Помните, что нужно разру- 
шать вражеские ракеты сразу же, как только Вы их обнаружите. 

О, и смотрите за наземными минами. 

ОПЕРАЫИЯ 07 "ЕигоэЪзгт 1" (Буря в Европе 1] 

Вы близки к встрече с верховным командиром Швальтцем (8с1ілѵа11;г). Это 
крутая старая птица и он создаст Вам действительные трудности. Из-за нашего 
поспешного перемещения в Е^опу на наш остров не была выслана команда его 
предварительной подготовки. Вам необходимо начать строительство с самого на- 
чіма. Я . думаю, что хорошей ^^новоотью является то, что верховный командир 
Швальтц во время своей первой атаки вряд ли поразит что-либо важное. 

Для защиты против наземных атак Вы можете использовать преимущест- 
ва ненровной поверхности и построить бронированные орудийные башни на вер- 
шинах холмов. При этом вражеские морские пехотинцы перед атакой должны 
будут сначала взобраться на вершину холма и экипажи наших орудийных башен 
успеют сделать несколько выстрелов прежде, чем операторы роботов смогут от- 
крыть огонь. 

ОПЕРАЦ ИЯ 08 "Едіго.ч^л гт 2" (Буря в Европе 2 ^ 

Я уверен, что Вы заметите, что лондонская база имеет необычную форму. 
Она делает почти невозможной защиту середины базы. Я думаю, Вам лучше раз- 
местить тяжелые объекты обороны ближе к северной и южной частям базы, а 
чувствительное оборудование разместить сзади них. 

Вы также заметите, что остров верховного командира Швальтца 
^сплѵаііг) имеет длинный полуостров в виде вытянутого в сторону Вас пальца. 
Держу пари, что он покрыт ракетами-перехватчиками. Их может оказаться дос- 
таточно, чтобы не пропустить к острову Ваши транспорты с роботами маской 
пехоты. Если эта зона полностью покрыта ракетами-перехватчиками, то у Вас не 
будет шанса высадить роботов морской пехоты на остров, чтобы они расчистили 
Вам путь вглубь, - Вам нужно будет сначала поразить ракеты-перехватчики при 
помощи ракет. 

Единственный способ сделать это - атаковать (предпочтительнее сдвоенны- 
ми ракетами) как можно непрерывнее по одной стороне лидирующую ракету-пе- 
рехватчик. Как только она будет разрушена, высадить на это место робота и очи- 
стить остальную линию ракетных установок. 

ОПЕРАЦИЯ 09 "Еигоэі^огт 3" (Буря в Европе 3) 

Центральная Европа имеет очень плохую форму после войны с антимате- 
рией. Все, что от нее осталось, - это серия небольших островов. Колониальные 
войска под командованием верховного командира Швальтца (ВсЬѵѵаІіх) заняли 
оборонительную позицию на трех небольших островах. Наши атакующие пози- 
ции распределены на четырех островах, расположенных к западу. 

Верховный командир Швальтц - это действительно мастер в защите своих 
позиций. Я рекомендую, чтобы Вы его усиленно атаковали, преимущественно ро- 
ботами мсщской пехоты для того, чтобы можно было быстро обнаружить и разру- 
шить его базы. Планируйте производить отдельные атаки на каждый остров. 

ОПЕРАЦИЯ 10 ' Агіешіэ" (Артемида) 

Верховный командир Швальтц (8сЬ\ѵаІІ2) 'снова отброшен в Южную Евро- 
пу на большой остров Афины. Без сомнения, он ожидал своего поражения на се- 
вере и начал окапываться раньше, чем была завершена операция Буря в Европе 
3. Он имеет сильные оборонительные позиции и несколько усовершенствованных 
роботов морской пехоты. 

Планируйте длительное сражение. Постройте энергетическую станцию по- 
раньше, чтобы Вы могли поддерживать атаки. Вы должны начать с прорыва пе- 
редней линии обороны и далее прокладывать свой путь к его базам. Между тем, 
он собирается хорошенько поколотить Вас. 

Это Ваша самая тяжелая операция из всех, прошедших до сих пор. Же- 
лаю удачи, командир. 

ОПЕРАЦ ИЯ 11 "РоэеШоп" (Посейдон) 

К Пока Вы сражались с верховным командиром Швальтцем, командир Райл 
смогла почти полностью подготовиться к следующему сражению с Вами, 
энаружите, что ее остров представляет собой кратер потухшего вулкана, и 
соблазнитесь атаковать прямо его центр. Я предостерегаю Вас от этого. 

Наши выдвинутые вперед силы выстроились в переднюю линию обороны. 
Это должно дать Вам время завершить разведку острова. Вам потребуется не- 
сколько роботов морской пехоты для разрушения вражеской наземной обороны 
прежде, чем Вы сможете поразить базы. 

ОПЕРАЦИЯ 12 "Ктябот" (Королевство') 

Лондонская база расположена на разбитом участке земли. Он имеет очень 
неудачную форму. На нем очень мало свободного места для построек, так что Вам 
необходимо будет затратить часть своих ресурсов на расчистку его поверхности. 
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Ну а командир Райл (Кііе) была послана, чтобы несколько сбить нас с 
толку. Ее остров имеет форму большой буквы X. Я бы поставил на то,, что ее 
наиболее ценные сооружения расположены в самом центре и что она имеет раке- 
ты-перехватчики, распределенные по всей поверхности ее острова. 

ОПЕРАЦИЯ 13 ' 8ащІ5<:огт" (Песчаная бѵпяі 

Верховный командир Швальтц (ЗсЬ^ѵаНг) перегруппировал свои силы и раз- 
местил их к северу от Сирии. Пришло время испытать, что такое война в пустыне. 

Ваш остров имеет круглую форму и на нем почти нет места для того, что- 
бы что-либо спрятать. Я советую Вам разместить свое наиболее ценное оборудова- 
ние позади ракет-перехватчиков, чтобы выдвинутые вперед войска защищали их. 
Вы можете захотеть усилить их некоторым количеством бронированных орудий- 
ных башен для того, чтобы защитить их от наземных атак. - 

На этом острове будет трудно организовать оборону, особенно против" вер- 
ховного командира Швальтца, так что тратьте свои рессуроы на наступательное 
вооружение. 

ЩЕР ДЦИЯ И "гШагб" (Зихапд) ^ _ 

Окруженный стенами старый центр города Багдада представляет сооои но- 
вый остров-крепость верховного командира Швальтца (осЬлѵаНг). Он расположил 
ракеты-перехватчики вдоль всей передней кромки острова. Это делает невозмож- 
ным проникновение на вражеский остров ракет до тех пор, пока Вы на разруши- 
те их при помощи роботов морокой пехоты. 

Мы одержали длинную цепь побед. Теперь Колониальные войска должны 
быть в отчаянии. Вы должны следить за тем, чтобы не тратить слишком много 
времени на разрушение ложных баз или на борьбу с наземными силами в то вре- 
мя, когда Вам нужно искать вражеские базы. 

ОПЕ Р АЦИЯ 15 "Кі\ѵі ' (Киви'> 

Мы, наконец, должны встретиться с Великим Зоргеуфом (Еог^еи! іЬе 
Сгеаі;). Если его имя оправдывает себя, то он имеет большое количество ракет и 
усовершенствованных роботов морской пехоты, готовых к атаке. Обороняться 
против них будет очень трудно. 

Так как он взял в свои руки кампанию от своего подчиненного на данном 
этапе, он, возможно, не имел достаточно времени, чтобы укрепить свой остров. Я 
действительно думаю, что операция Киви представляет собой отвлекающий ма- 
невр, чтобы задержать нас в южной части Тихого Океана на то время, пока он 
подготовит свои базы на севере. 

На основе своих знании о Великом Зоргеуфе я советую Вам проводить фрон- 
тальную атаку прямо в центр для того, чтобы быстрее закончить это сражение. 

ОПЕРАЦИЯ ^ 16 "ЗпагІэЬагк" (Сёодитая акѵла') 

Командир Раил (Кііе) снова вернулась, и она, кажется, нашла себе очень 
изобретательную команду военных строителей. Они построили на своей базе в 
Сиднее 4 больших пирса, которые вытянулись в океан. Эти пирсы, без сомнения, 
покрыты ракетами-перехватчиками. Вам не только не удастся прорваться сквозь 
них ракетами, но я спорю, что Вы не сможете проникнуть через них на враже- 
ский остров и на транспорте с морскими пехотинцами. 

Вы должны работать по такой же тактике, как и при Вашей атаке на Па- 
риж в операции “Буря в Европе 2”. Стреляйте ракетами в переднюю установку 
на каждом из пирсов для того, чтобы вывести из строя передние установки ра- 
кет-перехватчиков. Когда это будет сделано, очищайте пирсы при помощи робо- 
тов морской пехоты. Для того, чтобы добраться до баз. Вы должны провести та- 
кие операции на всех четырех пирсах. Желаю удачи, командир. 

ОПЕРАЦИЯ 17 МагИоп ' Шаплионі 

Зорге^ф Великий (2ог2еиі іЬе Сгеаі;) сумел ра-зместить на этой паре остро- 
вов в южной части Тихого океана очень эффективную оборону. Форма островов 
представляет хорошие условия для обороны, так как они имеют несколько перед- 
них кромок, и я уверен, что каждая из них сильно укреплена ракетами-пере- 
хватчиками. 

Забудьте о попытках проникнуть на остров ракетами до тех пор, пока Вы 
не разрушите установки с этими ракетами-перехватчиками. Я думаю, лучшим 
способом для Вас будет провести как можно больше разведок при помощи транс- 
портов с Роботами морской пехоты, а затем начать очищать себе путь. 

ОПЕРАЦИЯ 18 "СЬіпнІопе'" (Чинглонгі 

Мы расположены напротив великолепно укрепленного острова Гонконг. 
Вы должны найти путь проникнуть сквозь мили установок с ракетами - пере- 
хватчиками, поддерживаемыми бронированными орудийными башнями и робота- 
ми морской пехоты. Ракеты будут бесполезны до тех пор, пока Вы не прорветесь 
через эту оборону. Планируйте потерять при лобовой атаке много роботов мор- 
ской пехоты. 

Но это еще не все плохие новости. Мы атакуем с остатков расположенного 
на западе острова, который имеет очень мало свободного пространства. Ровную по- 
верхность, на которой мы можем что-либо построить, почти невозможно защитить. 
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я советую Вам немедленно использовать все имеющиеся в Вашем распоря- 
жении ресурсы для того, чтобы сразу начать строить роботов морской пехоты. 
Они все Вам потребуются. 

ОПЕРАЦИЯ 19 Закига" (Сакѵоаі 

Так случилось, что верховный командир Швальтц (8сЬ\ѵа1іг) енова вер- 
нулся для того, что^ы руководить одним из последних сражений. Мы довольно 
долго его не видели. Он был занят. Я подозреваю, что он имеет более дюжины 
усовершенствованных роботов морской пехоты и дюжину или около того готовых 
к действию ракет. Его остров Фюджи также выглядит очень удобным для орга- 
низации обороны. 

Я поспорю, что его базы расположены в задней части острова. Как только 
Вы сможете построить роботов морской пехоты. Вы должны всех их перенести в 
заднюю часть острова. Это даст Вам хорошую разведку того, что он имеет, и Вам 
может повезти в том, что Вы приземлитесь на базу. Если Вы будете слишком 
долго выжидать, то он будет иметь достаточное количество радаров перехвата и 
его ракеты- перехватчики станут эффективными против транспортов с роботами 
морской пехоты. 

Вам нужно победить верховного командира Швальтца насколько возмож- 
но быстро. Тогда Зоргеуф Великий не будет иметь времени построить ракету с 
антимат^ией, в противном случае удача совершенно покинет нас. 

ШЕР АЛИЯ 20 Зппгізе" (^сход солнпаі 

Вот оно. Все оставшееся оборудование, которое имеют Колониальные Вой- 
ска, размещено на их острова Токио. Это последнее пристанище Зоргеуфа Вели- 
кого (Еог^еиІ Іііе Огеаі). Я боюсь, что мы загнали тигра в угол. Он успешно по- 
строил ракету с антиматерией, и я уверен, что он использует ее как только сможет. 

Также я уверен, что Вы уже знаете о том, что от запущенной на Вас раке- 
ты с антиматерией нет защиты. Единственный путь выжить - это уничтожить ее 
до того, как она будет запущена. Но сделать это на острове с такой сильной обо- 
роной - весьма сложная задача. 

Вы должны как можно быстрее приземлить робота морской пехоты на 
пусковую установку ракеты с антиматерией. Так как у Вас нет надежды проле- 
теть сквозь бесчисленное количество ракет-перехватчиков. Вы должны сначала 
расчистить себе путь. Возьмите первым броском несколько линий передней обо- 
роны, а затем расчищайте себе путь к пусковой установке. 

Желаем удачи, командир. Мы все надеемся на Вас. 

КОДЫ для ОПЕРАЦИЙ 


1 - РКТМ 
7 - ^РТЕ 
13 - 2ПСР 
19 - ^СКУ 


2 - НВВТ 
8 - NВ^Е 
14 - ЕКОѴ 
20 - КИЕВ 


3 - РСЕС 
9 - РЕ8С 
15 - Ѵ8НМ 


4 - К1ѴТЛ 
10 - РИТМ 
16 - СЕРО 


5 - Е8МО 
11 - ТЕН8 
17 - ЕЫѴ\'^ 


6 - СЕ8Т 
12 - ЕЫ8Н 
18 - зтаЕ 


МОКТАЬ КОМБАТ 2 


Фирма - АССЬАІМ & МІВ\ѴАУ. Год выпуска - 1994 
Монитор - ѴСгА. Размер - 20 МЬ 


Управление; клавиатура, джойстик 

Звук: Еоіапб 8СС1 & НВ, Еоіапй ЕАРС-1, Огаѵіз 1Жга8оипс1, Зоипі Віазіег, 8оип<1 
Віазіег А1ѴЕ 32 

Требования к машине: Процессор не ниже 386ПХ (желательно 4860X2-66), 512КЬ 
НАМ, версия 008 не ниже 5.0 

Наконец-то любителей кровавых разборок в МОЕТАЕ КОМВАТе ожидает сюр- 
приз. В свет вышла новая ве^ия знаменитой игры - МОЕТАЕ КОМВАТ 2!І Ее сю- 
жет - это продолжение первой версии в полном смысле этого слова. Представьте се- 
бе, что бы Вы испытывали, если бы Вам дали вторую серию увлекательного филь- 
ма, который дмно хотелось посмотреть. Такие же чувства должны переполнять по- 
клонников этой замечательной игры. Под командование Ваших нетерпеливо лежа- 
щих на клавиатуре рук готовы вступить (на ваш выбор, конечно) двенадцать перво- 
классно владеющих боевыми искусствами бойцов, среди которых есть уже знако- 
мые по первой части и^ы персонажи. За это время они изучили новые тайны веде- 
ния рукопашного боя. Но это не значит, что новые бойцы не могут оказать им дос- 
тойное сопротивление. 

Что же произошло после того, как мы расстались с МОЕТАЕ КОМВАТ 1? Вот 
эта история. 

Как Вы помните из первой части игры, 8Ьапе Тзип§, злобный старец, владею- 
щий секретами восточных единоборств, должен был сделать землянам большую 


5 - Компьютерные игры, в. 8 
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подлость - открыть постоянную дорогу в другое враждебное человеку измерение, 
чтобы с помощью ужасных демонов, выпущенных из него, захватить власть на пла- 
нете. Для облегчения своей гнусной цели старикашка решил уничтожить лучших 
воинов Земли в организованном им грандиозном турнире. Но лишь семь бойцов 
приняли вызов. С Вашей помощью добро победило зло (а так всегда в сказках и бы- 
вает). Посрамленный ЗЬане Тзипе, побитый мастером Ііи Капе °м и потерявший 
своего четырехрукого громилу Сото, бежит обратно в свое измерение. Припав к но- 
гам своего повелителя, он сообщает ему о полном провале, своей миссии. Власти- 
тель 8Ьао Кайп в страшном гневе! Он дает вторую и последнюю попытку ЗЬапе 
Тзипе'у показать себя с лучшей стороны. На этот раз ему будет помогать дальний 
родственник безвременно погибшего Сото - Шпііаго, еще более сильный и невоспри- 
имчивый к юмору боец. Более того, сам 8Ьао КЬап лично примет участие в ттонире 
и сурово покарает любого, кто попытается выступить против него. Теперь КОМВАТ 
продолжается... 

Эту историю Вы сможете прочитать, если не будете трогать свою клавиатуру 
сразу после загрузки игры и посмотрите заставку. Как только станет скучно, мож- 
но приступить к игре или сделать установки. Для этого надо будет нажать: для 
игры Г1 или і’2 в зависимости от того, с какой стороны Вы любите стоять (И - сле- 
ва, игрок 1; К2 - справа, игрок 2), для настроек гІО. Что, нажали РЧО? Молодцы! 
Перед Вами появляется меню, в котором можно установить: 

1) Чем будет играть первый игрок 

2) Чем будет играть второй Игрок 

3) Уровень сложности игоы 

4) Уровень четкости изображения 

5) Звук 

6) Установка ІЕО (для звуковой платы) 

7) Установка ПМА (для звуковой платы) 

8) Громкость ' 

9) Редактирование клавиш управления для первого игрока 

10) Редактирование клавиш управления для второго игрока 

11) Запись установок и выход 

Перемещаться по меню и изменять установки нужно курсорными клавишами. 
Если же Вы нажали Р1 или Г2, то на экране появится что-то типа таблички в каж- 
дой клеточке которой будет изображение бойца, которого можно выбрать с помо- 
щью стрелочек. Подтверждение выбора сделайте кнопкой "блок". 

Для тех, кто хорошо освоился в МОКТАЬ СОМВАТ 1, сложных проблем с но- 
вой игрой не будет. Вам надо будет просто прочитать (а главное, понять!) полное 
описание, поставляемое с игрой в виде текстового файла или книжки. Там описаны 
все используемые комбинации клавиш, есть ответы на множество вопросов, много 
полезного и интересного. Дальше надо просто запомнить новые приемы в дополне- 
ние к сттым, уже хорошо выученным. Тем же, кто впервые начал играть в 
МОЕТАЬ СОМВАТ 2, будет туго. А если еще нет текстовых файлов с описанием, то 
совсем мрак. Но тут, как проблеск света. Вам на глаза попадается этот текст и 
сразу в голову лезут слова известной песни:" И Спаситель ответил - Спокойно, 
<имя>, никакого секрета тут нет"!* 

Как и в первой версии игры, дЛя всех бойцов есть общие приемы, а есть осо- 
бые (что-то такое сверхестественное, непонятное, магическое). Для начала рас- 
смотрим базовые приемы, одинаковые для всех участников кровавого турнира (упр- 
авление дается на дополнительной клавиатуре для второго игрока, т.е. Вы стоите 
справа). 

ОБЩИЕ ПРИЕМЫ: 

Подпрыгнуть (Литр) - 8; 

Присесть (Писк) - 2; 

Двигаться вперед (Еопѵагб) - 4 (или &; см. ниже); 

Двигаться назад (Васк) - 6 (или 4; ем. ниже); 

Удар рукой в лицо (Расе РипсЬ) - 7; • 

Удар рукой в грудь (Вобу Рипсп) - 1; 

Удар ногой в лицо (Расе Кіск) - 9; • 

Удар ногой в грудь (Во<1у Кіск) - 3; 

Блок (Віоск) - 5; 

Блок сидя - 2-1-5; 

Удар рукой в пах из положения сидя - 2+1; 

Удар рукой из положения сидя (Апперкот) - 2+7; 

Удар ногой из положения сидя - 2+3; 

Удар ногой в пах из положения сидя - 2+9; 

Захват и перебрасывание через себя (нужно быть рядом) - 1; 

Удар коленкой в живот (нужно быть рядом) - 3 или 9; 

Удар рукой в прыжке - 8+7 (8+1); 

Удар ногой в прыжке - 8+9 (8+3); 
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Сальто вперед/назЕ(д - 84-4/8+6 (или наоборот; см. ниже); 

Сальто вперед/назад с последующим ударом рукой - 8+4 7 (1)/8+6 7 (1); 

Сальто вп^д/назад с последующим ударом ногой - 8+4 9 (3)/8+6 9 (3); 

Удар ногой с разворота (вертушка) - 6+9; 

Подсечка - 64-3. 

Маленькое примечание (то самое ”см. ниже"): если Вы перепрыгнули своего 
противника, то не забудьте, что клавиши движения вперед и назад меняются мес- 
тами (вперед - 6, назад - 4), в соответствии с этим меняются клавиши некоторых 
ударов! 

Ну вот, кажется, перечислены все базовые удары и приемы используемые 
бойцами во время турнира. А теперь попробуем наиболее подробно рассказать о ка- 
ждом участнике сортвнования (кровавой бойни). Выбсщ персонажей довольно боль- 
шой - двенадцать воинов. Двое старых, проверенных бойцов Зопуа и Капо выбыли 
из схватки, но зато их место заняли семь новых, крепких и суровых воителей. 

* ЫП I^N^ - один из«старых бойцов, шаолинский монах-рыбак, ч.чен тайно- 
го общества Белого Лотоса". После ошеломляющей победы над ЗЬапё Твипё'ом, в 
результате которой он выполнил свою цель и восстановил атмосферу благородного, 
честного поединка, Ніи Кап^ возвращается в свою обитель. Он находит монастырь в 
руинах, все его друзья и наставники, которые бьши для Ьіи Кап^'а как братья, 
зверски убиты в неравном сражении с ордами злобных демонов из враждебного из- 
мерения. Горя жаждой мести, Ьіи Капе отправляется в Темную Область (тот самый 
страшный мир) с целью найти и покарать злодеев. 

Ьіи Капё имеет довольно большой потенциал ударов. Он является хорошим и 
опасным противником, а если выиграет право первого удара, то может быть еще 
опаснее. Выстрелы огненными шарами из сидячего положения эффективны для за- 
держки противника на своем месте (т.к. он приседает, делает блок и не может дви- 
гаться), а, стоя, наоборот, с близкого расстояния огненный шар будет полезней. 
Также огнем можно стелятъ в воздухе, что является очень полезно при обороне от 
слишком прыгучих противников. Его быстрый удар ногой в полете и молотилка но- 
гами (очень похоже на физкультурное упражнение^ "велосипедик") легко блокиру- 
ются, но являются очень эффективными, особенно "велосипед '. Удар ногой в поле- 
те хо^ш^^^да его не ожидают. 

Апперкот - превосходно 

Прыжок с последующим ударом ногой - слабо 
Защита - хорошо 

Двойной удар руками (надо быть близко к противнику) - 7; 

Огненный шар (может быть выполнен в воздухе) - 2 раза 44-7; 

Огненный шар из положения сидя - 2 раза 4+1; 

Очень быстрый удар ногой в воздухе (сбивает противника с ног) - 2 раза 4+9; 
Молотилка ногами в воздухе (велосипедик)-держать 4 секунды 3, а потом отпус- 
тить. 

ФАТАЛЬНЫЕ УДАРЫ (при появлении “приглашения” прикончить против- 
ника): 

Ри/8рікез - 6+2 раза 4+3; 

Дружба (Пізсо) - 4+3 раза 6+3; 

Извращение в грудного ребенка (ВаЬаІНу) - 2 раза 2+4+6+3; 

ЬШ КАКС превращается в дракона и откусывает половину туловища (нужно быть 
рядом с противником) - 2+4+2 раза 6+9; 

Очень сильный апперкот (все сметающий на своем пути; - 5 держать 2+7, нужно 
быть рядом с врагом); 

* К^NО ЕАО - шаолинский монах, член тайного общества "Белый Лотос". Он 
последний потомок великого КПНО 1АО (даже назван в его честь), который был 
побежден и убит пятьсот лет назад многоруким человеком-драконом ООКО. Пони- 
мая грозящую для всего человечества опасность от демонов из Темной Области, 
Кип§ Ъао присоединяется к Іли Кап^'у для помощи в его опасном путешествии на 
кровавый турнир 8Ьао КаЬп'а. 

Кип§ Ьао тоже довольно хороший боец. Его магический бросок шляпой хорош 
для остановки настырных противников. При выполнении "волчка" (он начинает 
вращаться вокруг своей оси и при этом от него исходят энергетическо-магическое 
излучение) он не может наносить никакие удары, а при замедлении вращения 
Кипе Ьао становится уязвим, когда как сам не может ничего поделать для своей 
защиты. Когда Вы телепортируетесь, нужно применить удар ногой или р^ой, ина- 
че враг может разобраться что к чему и Вам не повезет. А вообще, это хороший и 
опасный прием, если есть реакция. 

УДАРЫ: 

Апперкот - хорошо 

Прыжок с последующим ударом ногой - слабо 
Защита - хорошо 
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Тмепортмдая^ противника своей головой (надо быть близко к противнику) - 7; 

^здушный удар ногой (может быть выполнен только в воздухе: по сравнению с 
Дынным, вдвое быстрей) - 2+9; 

Магический бросок шляпой - 6+4+1; 

Волчок - 2 раза 8+3. 

ФАТАЛЬНЫЕ УДАРЫ: 

Ріі/Зрікев - 3 раза 4+7; 

Дружба (КаЬЬіі) - 3 раза 6+2+9; 

Превращение в грудного ребенка (ВаЬаШу) - 2 раза 6+2 раза 4+9; 

Разрезает шляпой пополам (стойте на расстоянии удара) - 3 раза 4+3; 

Цтрезает шляпой голову (стойте в другом конце экрана) - 3+(5+4)+8. 

* ^ОНNNV САСЕ - После первого турнира суперзвезда кикбоксинга исчезает 
и появляется кинорежисер, который снимает фильм "Мог+ш СотЬаІ". Но он узнает 
Іемнои Области и вместе с Іли Кап^'ом в виде простого бойца (для 
конспирации) отправляется на турнир. Са§е также хочет собрать побольше матери- 
ала для своего нового фильма. 

.. Са^е- превосходный боец, один из самых сильных! Его мощные удары 

не многм могут выдержать. Он владеет магией тени, т.е. Са^е может двигаться на- 
столько быстро, что мы увидим лишь его тень, как след. Он владеет двумя ударами 
с использованием этой способности. Их хорошо применять для остановки прыгучих 
проти^шшо^и настырно идущих в лоб (иногда это нахальство врага раздражает). 

Апперкот - превосходно 

Прыжок с последующим ударом ногой - хорошо 
Защита - хорошо 

нику)™7^^ (^'^^^^•^ните Кровавый спорт" с Ван Дамом; надо быть близко к против- 

Удар пятеой в подбородок (надо быть близко к противнику) - 9 или 3 (все равно); 
прием 1ень__ (прыжок вверх и удар локтем и коленом одновременно) - 6+2+6+7; 
Прием Тень (молниеносный удар ногой в живот) - 6+4+3; 

Удар шпщата (надо быть близко к противнику) - 1+5. 

Ріі/Зрікез - 3 раза 2+9; 

Превращетие в грудного ребенка (ВаЬаІіІу) - 3 раза 6+9; 

Дружба (РЬоІо) - 4 раза 2+9; 

Отрывает верхнюю часть туловища (стойте на расстоянии прыжка от жертвы) - 2 
раза 4+1; с / 

Ужасный удар рукой, в результате которого голова врага летит к вашим ногам, а 
потом- кровь, кровь и кровь!!! - 2 раза 4+2+8. 


Ужасный удар рукой, в результате которого голова врага летит к вашим ногам, а 
потом- кровь, кровь и кровь!!! - 2 раза 4+2+8. 

Примечание: Чтобы оторвать три головы, используя последний описанный фа- 
нщіш^клавша*^?5+1?3 отрывании первой головы нажать следующую комби- 

* І^РТХЪЕ - Наиболее доверенный и приближенный помощник 8Ьапг 
І8ип0 а. »^та тварь телохр^итель и личный убийца этого старикашки, преданная 
ему душой и телом. Керше убивает всех, кто пытается причинить ЗЬапа Тзипя'у 
какой -либо вред. Его^^ловеческая оболочка маскирует под собой ужасного демо- 
на-реотилию, который был создан специально для битв миллионы лет назад. 

Керше является прекраснейшим бойцом. Но Вы должны виртуозно научиться 
ртравлять им, чтобы почувствовался эффект. Его кислотные плевки наносят не- 
большой вред, но их можно применять довольно часто, т.к. их передвижения очень 
стремительны. Плывущий шар движется очень медленно, но от неію почти нель- 
зя отклониться, а при его попадании противник взлетает в воздух, где его можно 
поразита в прыжке. Очень эффективен подкат. Этот прием позволяет наносить 
большой вред противнику и сбивать его с ног; хорош для борьбы на близком рас- 
стоянии. 

УДАРЫ: 

Апперкот - слабо 

Прыжок с последующим ударом ногой - хорошо 
Защита - превосходно 

^^ар локтем по лицу наотмашь (надо быть близко к противнику) - 7; 

Плевок зеленой кислотой - 2 раза 4+7; 

Подкат - 6+1+5+3; 

Выстрел плавающим шаром - 2 раза 6+7+1; 

^^ФАТаЗтЬК™ ^ 8+2+7. 

Ріі/Врікез - 2+2 раза 4+5; 

Превращение в грудного ребенка (ВаЬаІіІу) - 2+2 раза 6+3; 
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Дружба (Ооіі) - 2 раза 6+2+3; 

Языком просто слизывает голову (стойте на расстоянии прыжка от жертвы) - 2 раза 

Ужасное зрелище: разрывает противника пополам (обязательное условие: нужно 
быть невидимым и близко к противнику) - 2 раза 4+2+9. 

* 81ІВ-7ЕКО - Вполне возможно, что он когда-то учился в монастыре Шао- 
линь, но ушел оттуда по неизвестной причине и стал наемным ниндзя-убийцей. По- 
сле турнира он вернулся погостить в свою старую обитель. Каким-то образом 
8иЬ-2его узнает о планирующемся нападении. Его не прельщает возможность по- 
гибноть там и поэтому молча уходит (вот подлец). Но, как Вы, наверно, знаете, 
8иЬ-2его предложили большие деньги за то, что он убьет 8Ьап2 Тзипй'а. И ниндзя 
предпринимает вторую попытку остщёствить это задание. А для этого он должен 
участвовать в новом тдінире. 8иЬ-2его хороший боец, но он имеет достаточное ко- 
личество недостатков. Его магический эф^кт замораживания легко блокируется и 
от него можно спокойно увернуться, даже нанести врагу вред. Но у 8иЬ-2его есть 
свои преимущества. Он хороший боец на близком расстоянии. Подкат (прием такой 
есть у этого воина) бывает очень неприятен. 

УДАРЫ: 

Авперкот - слабо 

Прыжок с последующим ударом ногой - хорошо 
Защита - превосходно 

Удар локтем по лицу наотмашь (надо быть близко к противнику) - 7; 
Замораживание - 4+2+1; 

Замораживание земли перед собой (чтобы противник поскользнулся) - 6+2+3; 
Подкат - 6+1+5+3. г V 

ФАТАЛЬНЫЕ УДАРЫ: 

Ріі/Зрікез - 2+2 раза 4+5; 

Превращение в грудного ребенка (ВаЬа1і1;у) - 2+2 раза 6+9; 

Дружба(По11) - 2 раза 6+2+9; 

Фатальный удар - сначала на расстоянии удара 2 раза 4+2+9, а потом сблизи 
4+2+2 раза 4+7; 

Бросает ледяной комок, который разрывает врага на куски (стойте на другом конце 
экрана) - держа 1, нажмите 2 раза 6+2+4. 

* 8НАNО Т8^NС - После провала его миссии, потери власти и доверия 8Ьапг 
Тзипё возвращается к своему повелителю. Он убеждает 8Ьао КаКп'а дать последний 
шанс обеспечить 100%-ный успех захвата Земли. Й вот начинается второй крова- 
вый турнир. 

Йпапе Тзипе- исключение. Он может пользоваться возможностями любого 
участника соревнования. При этом ВЬапе Тзип^ принимает облик этого бойца и в 
течение приблизительно 16 секунд остается им. Также он умеет кидаться огненны- 
ми шарами, которые причиняют большой вред противнику. 
уДАРЫ: 

Апперкот - хорошо 

Прыжок с последующим ударом ногой - превосходно 
Защита - слабо 
Один шарик - 2 аза 6+7 
Два шарика - 2 аза 6+4+7 
Таи шарика - 2 раза 6+2 раза 4+7 
Ппевпаптения: 

ЬШ КіШСГ ^+2 раза 4+5; 

КШО ЬАО - 6+2+6+9; 

^ОНNNУ САОЕ - 2 раза 6+2+1; 

КЕРТІЬЕ - держа 5, нажать 8+2+7; 

8ПВ-2ЕКО - 4+2+4+7; 

КГГАЙА - 3 раза 5; 

ЗАХ - 2+44 6+9; 

МІЬЕЕКА - продержать 2 секунды 7 и отпустить; 

ВАЕАКА - 2 раза 2+3; 

8СОКРЮК - держа 5, нажать 2 раза 8; 

НАШЕЙ - 2+6+4+3. 

ФАТАЛЬНЫЕ УДАРЫ: 

РН/Зрікез - держа 5, нажать 2 раза 2+8+2; 

Превращение в грудного ребенка (ВаЬаІііу) - 6+4+2+Э; 

Дружба (КаіпЬоѵ) - 2 раза 6+2+4+Э; 

Превращается в Мізі; (стойте на расстоянии удара) - держать 2 сек. 9 и отпустить; 
Высасывает из жертвы всю жизненную энергию - держа 5, нажать 8+2+8+3; 
Превращение в КШТАКО (представьте, что потом будет; надо быть близко к про- 
тивнику) - подержать 1 30 сек. и отпустить. 
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ио ■ Прекрасная представительница слабого пола. Но это еще ничего 

не знаадт. ѣе красота и безобидность скрывает истинную лицо. Кіі^апа работает на 
проводя набеги на Землю. Она пришла на турнир вместе с сестрой 
Мііееп ои. Но свои наме^ния Кіѣапа не открывает никому. 

ил лт, имеет самый разрушительный прием в игре, с помощью которого мож- 
но отнять половину жизненных сил противника (пропеллер). Он заключается в 
том, что она начинает вращать свой веер и из него идет какое-то излучение. Если 
® него, то его поднимает в воздух и жизненные силы очень быстро 
достаточно быстра и опасна при ближнем бое. Ее эффективные 
цом?^*”' использованием веера очень неприятны. Шіана считается лучшим бой- 

УДАРЫ: 

Апперкот - превосходно 

Прыжок с последующим ударом ногой - хорошо 
Защита - слабо 

Удар кулаком в нос (надо быть близко к противнику) - 7 ; 

Режет веером горло - 6+7; 

отосок крутящимся веером (можно выполнять в воздухе) - 2 раза 4+7+1; 

Пропеллер - 3 раза 6+7. / г . 

ФАІАЛЬ^ЫЕ УДАРЫ: 

Ріі/8рікез - 4+2+4+Э; 

Превращение в трудного ребенка (ВаЬаІііу) - 3 раза 2+3; 

Дружба (Саке) - 3 раза 2+8+3; ' ^ 

Смертельный поцелуй - дщтжа 3, нажать 2 раза 4+24-4; 

Отрывает голову - 3 раза 5+9. 

* ^АХ - Его настоящее имя- майор Джексон Бриггс. Он является лучшим из 
лучших в сііециальных отрядах особого назначения вооруженных сил США. Пах 
получает особое задание наити и спасти лейтенанта Сонию Блейд, которая пропала 
турнире. Он полагает, что след Сонин надо искать на втором соревнова- 
нии (Зах надеется, что она еще жива). 

довольно сильный противник. Особенно надо опасаться когда, он делает 
воздушный бросок при Вашей атаке, а потом землетрясение (бьет кулаком по зем- 
блйжнем^^*'”'”^™^*^™ поверхности, приносящие вред здоровью). 1'акже опасен в 
УДАРЫ: 

Апперкот - хорошо 

Прыжок с последующим ударом ногой - хорошо 
Защита - слабо 

Удар кулаком в глаз (надо быть близко к противнику) - 7; 

Землетрясение - продержать 3 сек. 3 и отпустить; 

Хватает за грудки и больно бьет -<2 раза 4+1; 

Что-то очень неприятное - перебросить через себя и нажать 7; 
воздушный 22<^ок(может быть произвёден только в воздухе) - 5. 

УДАРЫ: 

Ріі/8рікез - 2 раза 8+2+3; 

Превращетие в грудного ребенка (ВаЬаІііу) - 2+8+2+8+3; 

Дружба (Рарег) - 2 раза 2+2 раза 8+3; 

Ощибает голову одним ударом - держа 1, нажать 3 раза 4; 

Отрывает у противника руки - 4 раза 5+1. 

- 8Ьапе Тзивд не уверен в преданности Кііап'ы, и поэтому он ре- 
шает организовать за ней наблюдение. А кто может сделать это лучше родной 
сестры Мііееп ы. Помимо этого, она получает приказ предотвратить любые попытки 
измены СО стороны своей сестры. 

очень хороший боец. Телепортирование, например, можно применять 
противников. Довольно эффективен бросок кинжалами и очень 
удобен колоток , особенно, если сделан неожиданно. 

У ДАРЫ: 

Апперкот - превосходно 

Прыжок с последующим ударом ногой - хорошо 
Защита - слабо 

Удар кулаком в нос (надо быть рядом с противником) - 7; 

Іелепортируется и сразу бьет ногой - 2 раза 4+3; 

Сворачивается в клуток и катясь сбивает Вас как кеглю - 2 раза 6+2+9; 

*^инжалами (может быть выполнен в воздухе) - держать 2 сек. 7 и отпус- 

ФАТАЛЬНЫЕ УДАРЫ: 

Ріі/8рікез - 4+2+4+3; 

Превращение в грудного ребенка (ВаЬаІііу) - 3 раза 2+9; 
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Дружба (Гіолѵег) - 3 раза 2+8+9; , 

^ит кинжалами на куски и поднимает в воздух - 4+6+4+1; 
проглатывает Вас и потом выплевывает кости - держать 2 сек. 9 и отпуститъ. 


* ВАКАКА - Нападением на монастырь Шаолинь руководил именно он. 
Вагака является жителем Темной Области. В ^зультате постоянных кровавых раз- 
борок, он стм непревзойденным бойцом. Его умение сражаться заметил ЗЬао КаЬп 
и взял Вагак'у в свою армию. 

Вагака- один из самых лучших и опасных бойцов. Опасайтесь подходить к те- 
му слишком близко, иначе Вас постигнет участь мяса, брошенного в мясорубку. Не 
ленитесь использовать выстоел энергией, хотя он причиняет не очень сильный 
вред. Наиболее эффективно Вагака орудует мечами, которые являются как бы про- 
должением рук. 

УДАРЫ: 

Апперкот - хорошо 

Прыжок с последующим ударом ногой - превосходно 
Защита - хорошо 

Удар кулаком в нос (надо быть рядом с противником) - 7; 

Двойной удар ногой (надо быть рядом с противником) - 2 раза 9; 

^ар мечом по горлу - 6+7; 

Мясорубка - 3 раза 6+1; 

Выстрел какой-то энергией - 6+2+7. 

ФАТАЛЬНЫЕ УДАРЫ: 

РН/Зрікез - 2 раза 4+2+9; 

Превращение в грудного ребенка (ВаЬаІНу) - 3 раза 4+9; 

Дружба (ОШ) - держа 5, нажать 8+2 раза 4+9; 

Омывает голову - держа 5, нажать 4 раза 6+7; 

Изрубает на куски и приподнимает на мечах в воздух - 6+4+2+4+1. 

* 8СОКРІОК - Его месть не удовлетворена. 8пЬ-2его жив. Вы, наверно, знае- 
те, что Зсогріоп на самом деле призрак ниндзя, которого подло убил Зи6-2его. Он 
люто ненавидит китайца и надеется отомстить. Зсогріоп постоянно следует за своим 
врагом. Вот и теперь он отправляется вслед за ним на турнир в надежде осущест- 
вить свою идею. 

Как призрак Зсогріоп обладает сверхестественными возможностями. Он может 
телепортироваться за границу экрана и появляться с другой, сразу ударив. Также 
очень хороший прием с гарпуном. Зсогріоп бгюсает его, затем подтягивает жертву к 
себе и^м^т^елать с ней все, что захочет. Не забывайте и про воздушный бросок. 

Апперкот - слабо 

Прыжок с последующим ударом ногой - хорошо 
Защита - превосходно 

Прямой удар кулаком в лицо (надо быть рядом с врагом) - 7; 

Бросок гарпуном - 2 раза 6+1; 

Телепортируется и бьет рукой (может сделать в воздухе) - 6+2+7; 

Воздушный бросок (выполнение только в воздухе) - 5. 

ФАТАЛЬНЫЕ УДАРЫ: 

Ріі/8рікез - 2+2 раза 4+5; 

Превращение в грудного ребенка (ВаЬаІііу) - 2+2 раза 6+9; 

Дружба (Воіі) - 2 раза 6+2+9; 

Фатальный удар (вспомните МогіаІ КотЬаІ I) может быть выполнен двумя способа- 
ми: ІЫЙ на расстоянии удара от противника, второй - с любого места (держа 5, на- 
жать 2 раза 8+7 или, держа 5, нажать 2 раза 2+ 2 раза 8+7). 


* КАШЕН - бог грома японской мифологии в земном обличим. Он разгады- 
вает коварные планы Зпап^ Теип^'а и, предупредив об этом участников будущего 
турнира, исчезает, но, поняв, что без его помощи все будет плохо, возвращается и 
принимает участие в соревновании. 

Каібеп очень неприятный противник. С помощью телепортации он может без 
вре.да для себя наносить Вам быстрые и ощутимые удары. Когда он использует при- 
ем ■ полет" (летит вперед, вытянув руки и нанося вред противнику), бывает очень 
неприятно. И, хотя "молния" причиняет средний вред, все равно для Вас не будет 
ничего хорошего. 

УДАРЬЬ 

Апперкот - хорошо 

Прыжок с последующим ударом ногой - слабо 
Защита - хорошо 

Міпі апперкот (надо быть близко к противнику) - 7; 

Прием "полет" (может быть сделан в воздухе) - 2 раза 6+4; 

Молния - 4+2+1; 

Телепортация - 2+8; 
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Элект^імесюай^аз^я^д (надо быть рядом) - держите 7 4 сек. и отпустите. 

Ріі/Зрікез - держа 5, нажать 3 раза 8+7; 

Иреврашение в грудного ребенка (ВаЬаІіІу) - 2 раза 24 8+9; 

Дружба (Ккісі Т) - 2+6+4+Э; ' н 

Электрическим разрядом разрывается голова - продержать 6 сек. 3, а затем 2 раза 

Сильный апперкот противнику (надо быть близко к противнику) - держите 8 сек. 7 
и отпустите. ^ с 

ЙѴЗрікез действует только на мосте и в зале с шипами на потолке. 

1 Те сбросить противника в кислотное озеро (темно-зеленого цвета), надо на- 
затем сделать апперкот. Некоторые удары до того сложны, что просто 
необходим 4-рех кнопочный джойстик типа (5гаѵі8 Сате Рай. 

Способ достижения конечной цели немного отличается от МОЕТАЬ КОМВАТ 1. 

части игры Вы будете драться со всеми участниками состязания по 
““игрывает тот, кто победит противника два раза (также, как в пер- 
ШМті ТѵѴ^ Вашей победе по традиции предлагается убить врага (ГШІ8Н 


А уииида. вместо того, чтооы зверски при- 

можете или подружиться с ним, или дать ему шанс на- 
.сначала превратив его в грудного младенца (ВаЬаІиу). Для этого во 
схватки нельзя использовать магические способности и удары руками. Вам 
надо убедить его только с помощью ног, что вполне осуществимо. 

углубимся в изучение стратегии и тактики ведения боя (выиграть ведь 
очень хочется). Если Вы будете следовать приведенным ниже советам, то победить 
не составит труда. 

определенные базисные приемы,' которые можно использовать в бою с 
противниками, управ.^емыми компьютером, или своим другом (если, конечно, 

излагаются рекомендации для начинающих играков в 
^имЬАІ 2. Но это не помешает профессионалам тоже пробежать глазами 
этот раздел, 

приметили, поединки проводятся в различных местах 
и'®® будет). И в каждом месте нужно использовать раз- 
л^яые тактики. Если у Вас есть это знание, то это хороший признак будущей по- 

„ борьба ПРОТИВ КОМПЬЮТЕРА 

от...,. Используйте прыжки с последующим ударом рукой или ногой. При 

точно рассчитывать дальность и точность прыжка, иначе на Вас мог^ 
прюв^и контратаку. Когда будет хорошо получаться, появится возможность пом- 
дить только с помощью этого приема. 

ПК поединка можно с помощью сальто отпрыгнуть как можно дальше 

®®™ далек® от противника, он, как правило, сначала про- 
половину экрана, а потом или продолжает движение, или начинает атако- 
ВаТЬ м&гЕіческп. 

* Избегайте часто вести ближний бой и при этом не старайтесь перепрыгивать 

через п]^тивника, когда он готов к этому. ^ ^ 

получится оттеснить врага в угол, то будет намного удобней 
обрабатывать его руками и ногами. 

* Если в ближнем бою поставить блок, то вы отступите назад: и не пытайтесь 
сразу вынуться на свое мтото, иначе получите болезненный удар. 

хттт*» « “Сли стоит легкий уровень сложности, то можно победить, к примеру, од- 
ним апперкотом или подсечками. ^ і'/» м 

* При использовании джойстика появляются дополнительные возможности. 

^ БОРЬБА С КШТАКО 

противник. Его удары очень мощны, а передвижения 
с|!^мительны и точны (даже странно, как эта туша может так двигаться). Если Вы 
на достаточном расстоянии от него, то выпущенные огненные шары могут причи- 
нить боль. Не позволяйте Кшіаго хватать Ёас, иначе станет плохо от увиденного 
зрелиіда. 

используйте птотив него прыжки с ударами. Для защиты от этих прие- 
®“^® **® Дорое- Постоянно двигайтесь, никогда не стойте на месте. 

Можно использовать удары ногами и подсечки, но не часто 
..о™ Наиболее вероятная тактика Кіп1;аго следующая. Он ставит блок, а затем хва- 
тает Вас и начинает дубасить. Против этого можно попробовать отпрыгнуть как 
мад<но дальше, но при этом Вы подвергаетесь риску получить огненным шаром в 
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* Когда Кіпіаго отклоняется назад и рычит, не спите, используйте этот момент 
для аттси. 

* Суп^тствует простой способ причинения вреда. Кіпіаго иногда прыгает в Вашу 
сторону. Это хороший момент для того, чтобы сделать апперкот. Надо только пра- 
вильно рассчитать момент удара. 

* Кіпіаго умеет телепортироваться прямо на Вас, а после еще попрьп'ает. Этого 
избежать очень сложно. Если у вас отменная реакция, то сделайте ему апперкот. 

БОРЬБА ПРОТИВ 8НАО КАНН'а 

Ыіао Калп, подобно Кіпіаго, очень сильный и опасный противник. Вы не мо- 
жете победить его с помощью прыжков и ударов. 8Ьао КаЬп имеет против них сво- 
его рода иммішитет, эффективную защи'^. Двигается он намного стремительней 
Шс, а удары просто сокрушительные. Вдобавок ко всему этому, 8Ьао КаЬп кидает- 
ся эн^гетическим копьем. 

* В начале раунда 8Ьао КаЬп сразу начнет атаковать Вас или стрелять копьем, 

** с?® успеть отпрыгнуть подальше, то будет очень печально. 

ЬЛао КаЬп - самоуверенный насмешник. Время от времени он будет говорить 
Вам что-то типа Я убью тебя! " или " Ты умрешь медленной и мучительной 
смертью . Именно в этот момент самое время как следует врезать ему по зубам лю- 
бым способом. 

* ^кже Вы можете^ перепрыгнуть его, затем сраз^ присесть и сделать апперкот. 

Или отид^живайтесь такой тактики. Отступайте и заманивайте его в угол, 

позвольте 8Ьао КаЬп у подойти, затем сделайте ему апперкот, присядьте, поставьте 
блок и повторите это столько раз, сколько сможете. 

Самый простой способ победить 8Ьао КаЬп'а - это драться Кііап'ой. Заманите 
его поближе к себе и сделайте прием с вращающимся веером. При этом Ваш враг 
потеряет сразу половину жизненной энергии. 

. _ „ БОРЬБА В РЕЖИМЕ ИГРЫ ВДВОЕМ 

равное постарайтесь изучить тактику Вашего противника. 

Никогда не стреляйте меньше, чем с середины экрана, иначе враг может 
прыгвдть и ударить ногой или рукой. 

* Хозяином положения является тот, кто в ближнем бою овладел инициативой. 
Используя, например, подсечки, Вы можете вообще не позволить противнику под- 
Пяться» 

и во всякой игре, в МОКТАЕ СОМВАТ 2 есть сіфытые возможности. 

Сопйгаіиіаиопз! Уои Наѵе Еоипб ТЬе Разза^е Егот ТЬе 0и(;\уог1(1 То ТЬе ЕагІЬ 
Кеаіш. Поѵѵ Уои Мизі; Ваіііе \УНЬ Ап ІГпФізсоѵегей \Уагг1ог Ггот Мог1;а1 КотЬаі 
Опе. Ргераге УоигзеП То ЕеШгп То Сого'з Еаіг." 

Это сообщение будет радовать Ваши глазки, когда будут выполнены требова- 
ния, і^жные для вызова на бой ^А^Е'а или 8МОКЕ'а. Это закулисные персонажи 
и, чтсгаьі победить в турнире, с ними драться необязательно. 

^А^Е, по существу, Ю1;апа, за исключением того, что она двигается с удво- 
енной скоростью и одета в зеленые одежды. Эайе имеет иммунитет к ко всем маги- 
ческим атакам. 

* 8МОКЕ - одетый в серый костюм ниндзя. Он имеет способности Зсогріоп'а, 
но двигается чрезвычайно быстро и постоянно испускает зтоке, который может 
причинить значительный вред. 

Существует ^е один персонаж. ПООВ 8АІВОТ - черный ниндзя с возможно- 
стями Ьсогрюп а. Он достаточно опасный противник и победить его будет нелегко, 
хотя двигается ПооЬ ВаіЬоІ; не так стремительно. 

И ^лйе, и 8токе можно увидеть в живом лесу, когда они выглядывают из-за 
деревмв. Иногда они дают указания, как бросить вызов и что для этого нужно сде- 
лать. После драки с ними, независимо оттого, выиграли Вы или проиграли, нужно 
будет вернуться на турнир. Как же достичь встречи с ними? 

Встреча с ^А^Е 

Встретиться с ней можно двумя способами: 

1. Когда Вы будете сражаться с противником, после изображения которого стоит 
знак В9пр<юа (?), нужно использовать только низкий удар ногой (3) и не использо- 
вать блок (5). 

2. Также встретиться с ней можно в любой момент, если Вы одержите определенное 
число побед, сами при этом не получив повреждений и прикончив коронными уда- 
рами всех встречающихся противников. 

Для встречи с остальньши двумя персонажами (особенно с третьим) желатель- 
но играть вдвоем. 

Встреча с 8МОКЕ 

Во время поединка ждите, когда в правом нижнем углу появится лицо, и сра- 
зу же в этот момент нажмите для первого игрока <вниз>-1-Е1, а для второго - 24-Е2, 
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Лицо появляется, когда Вы делаете противнику апперкот или его делают Вам. 
Очень важный момент: у Вас получится только в том случае, когда бой происходит 
в месте, которое называется РОКТАВ ЗТАСгЕ. 

Встреча с КООВ 8А1ВОТ 

Для достижения этой цели нужно выиграть 50 (пятьдесят!!!) раундов и полу- 
чить золотую медаль МК2. Только тогда Вам предоставится возможность помер- 
иться с ним силами. 

Говорят, есть еще один персонаж - РОНС и подраться с ним можно только _в 
том случае, если Вы выиграете 250 боев. Но есть предположение, _ что тот, кто дой- 
дет до самого победного конца, сможет поиграть в какую-то игру 'Атари”(?). 

ПОСЛЕСЛОВИЕ 

Какие же судьбы постигли участников турнира после его окончания? Ниже 
приводятся варианты развития событий для каждого игрока, т.е. Вы победили 
кем-то и знаете, что будет дальше (на экране это будет выглядеть очень красиво). 

ьШ КАКС (Хо Стаг Пек) - Он не может успокоиться до тех пор, пока Впапе 
Тзипя не будет убит. И Ьіи Кап^ добивается этого. После он ищет уединения и по- 
этому возвращается в свой монастырь. Там Іли Капе оплакивает своих братьев и в 
итоге понимает, что все происшедшее - это его судьба. 

КППС ГАО (Антони Маркуез) - Вместе с Іли Капе' ом он возвращается в Шао- 
линь, но, понимая, что его предназначение - бороться со злом в Темной Области, 
Кипе Гво побеждает множество противников, пока не становится чемпионом. Ни- 
кто не может сравниться с его силой, мастерством и магией. Кипе Ьао превзошел 
даже своего і^дка, но самые великие дела в его жизни еще впереди... 

^ОНNNУ САОЕ (Даниель Песина) - Сначала он предотвращает угрозу из Тем- 
ной Области, используя все свое боевое искусство. И после победы, как истинный 
победитель, получает лицензию на съемки фильма "Могіаі КошЬаі 2". При этом он 
понимает, что т^тья серия фильма неизбежна. 

КЕРТІЕЕ (Даниель Песина) - 81іап§ Тзип^ доверяет КерШе'е все свои секреты. 
Но он не подумал, что не все может понравиться ему. Так и получилось. ЕерШе 
придумывает свой план, в результате которого 8Ьапе Тзип® проигрывает и турнир 
больше не существует в егородном измерении. 

8НВ-2ЕКО (Дэниель Песина) - Когда 8иЬ-2его 1 не возвратился с первого тур- 
нира, то клан убииц, в который он входил, послал другого профессионала, чтогаы 
он опередил Іли Капе а и первым совершил убийство. По существу, этот новый бо- 
ец - брат - близнец. Единственное, что остается непонятно, почему Зсогріоп поща- 
дил 8иЬ-2его, хотя мог быстро его убить из-за давней мести, да еще став его другом 
и помощником. Возможно, все еще вптееди. 

ЗНАМС ТЗПКС (Филлип Эхн М^Д.) - Он понимает, что делает величайшое 
зло. и поэтому не только побеждает Кіпіаго и ЗЬао КаЬп'а, но и с помощью специ- 
ально набранной ударной группы и магии навеки закрывает выход из Темной Об- 
ласти. "Люда, живите мирно!". 

КІТАМА (Каталин Земиар) - За свои молодые годьі она изучала множество 
тайн и с помощью одной из них узнает, что ее сестра Міііепа - искусственное созда- 
ние, следящее за ее действиями, и что ее настоящие родители, жившие на границе 
с Темной Областью, в плену у ЗЬао Каіш'а. КНапа одна одерживает победу над си- 
лами тьмы и вместе с мамой и папой отправляется домой. 

ДАХ (Джон Перриш) - Он узнает, что Сония Блейд захвачена вместе с Капо и 
единственный способ освободить ее - это победить в турнире. С холодной жестоко- 
стью он расправляется со всеми противниками и в суматохе убегает вместе с Сони- 
ей. И, хотя Капо тоже ушел, они знают, что когда-нибудь он попадется в руки пра- 
восудия. 

МІЕЕЕПА (Каталин Земиар) - Если бы не мысль, что она создана искусствен- 
но, то жизнь вместе с КНап'ой, как с сестрой, была бы прекрасна. Но это невоз- 
можно. И поэтому вместе со своим возлюбленным Вагак'ой они захватывают власть 
в Темной Области и правят там как король и королева. 

ВАКАКА (Ричард Дивизио) - Словно ангел смерти, он одерживает ошелом- 
ляющую победу, которая доказывает его непревзойденное мастерство, и становится 
королем и властелином Темной Области (в чем-то ему помогла будущая королева). 

ЗСОЕРЮХ (Даниель Песина) - Используя свои сверхестественные способно- 
сти, он узнает, что 8иЬ-2его уже не тот, который предательски убил его много лет 
назад. Но Зсогріоп находит новую цель в жизни - борьбу со злом. Он предлагает 
свою помощь и даужбу 8иЬ-2его и вместе они начинают неравную борьбу. 

ЕАШЕМ (Карлос Песина) - Поняв истинные злобные намерения ЗЬапя 
Тзип 0 а и ЗДао Капп'а, он принимает их вызов - сразиться в турнире. Еаібеп кля- 
нется использовать все свою мощь и силу для борьбы против них. Выигрывая тур- 
нир, он уничтожает ЗЬао КаЬп а и всех его сообщников, а также уничтожает 
ворота между двумя измерениями. 
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ОNЕ МП8Т ГАЬЬ 2097 


Фирма - Еріс Ме^а^атег. Год выпуска - Х995. 

Монитор - ѴОА. Размер - 14,2МВ. 

Для нормального ^нкционирования игре достаточно 386 компьютера с 4 
МВ оперативной памяти. Поддерживаемые звуковые карты: Зоипб В1аз1;ег, Огаѵіз 
шігазоипа и все 100% совместимые. Возможно использование одного или двух 
джойстиков. 

рМР 2097 может быть запущен из среды 'ѴѴіпбоѵ/з, но желательно без зву- 
ка. Вымрете N 0 8оіш(1 Саг(і" в меню Зеіир'а. 

„ Конфигурирование звуковой карты выполняется в 8ЕТПР.ЕХЕ (отдель- 
ный файл). ч « 

Создатели игры утверждают следующее: "ОМЕ 2097 - отличный способ из- 
оавиться от стресса, укрепить координацию рука-глаз или попросту истратить ог- 
ромное количество времени". 

Каіі 2097 (Один Должен Пасть 2097) - игра по типу МОЕТАЕ 
П.ОМВА1, но среди роботов, сконструированных в ЗП Зіисііо. Управляя механи- 
ческой махинои по форме человека на небольшой арене (в длину экрана), Вы 
должны будете победить другую такую же махину. 

СЮЖЕТ 

...2097 год. Пятница. Вы ждете этой ночи с самого детства. Пятнадцать 
ле’^ тренировок потребуются сегодня: будущее принесет или воплощение мечты, 

-Левый локоть все еще требует небольшой доработки... Всего три дня! Пе- 
ренеси бои на следующую пятницу, и они даже не успеют понять что к чему, как 
будут разгромлены!- лежа на столе, ты не можешь видеть, откуда исходит голос, 
но узнаешь цветастую речь тренера команды "Болта" МакЭллиса. 

- Не от чего нервничать. Болт. Эта деталь - свежачок с фабрики, - ты от- 
вечаешь, пытаясь скрыть дрожь в голосе. -Я покажу тебе, насколько здорово 
справляется команда с работой. 

_ - Я знаю, что покажешь. Но знаю и то, что это твой первый бой и деся- 

тый бои для твоего противника. Следовало бы дать тебе больше времени... 

Времени” - на что? Тренировка на тренажерах устарела. Ни один симу- 
лятор не может сравниться с настоящей схваткой. 

- Я должен сделать это сейчас. На турнире я буду сорвиголовой, что ж, 
это тоже неплохо. Я должен попасть в расписание сезона. 

-Удачи тебе... Дай им апперкот за меня,- говорит тогда Болт. 

Технический персонал начинает проверку твоего костюма. Ты можешь 
чувствовать тончайшие иголки в шлеме, впивающиеся в твой череп. До решаю- 
щего момента - 15 минут. Тебя наполняет легкое жжение, когда наркотики, со- 
единяющие тебя со сверхкомпьютером, просачиваются в твой позвоночник. При- 
ятного ввда техник нагибается над кроватью и подмигивает тебе: 

- Ночь всех ночей... Вспомни меня, когда станешь известным. 

Твои веки слипаются. Несколько раз ты промаргиваешь, пытаясь не пре- 
пятствовать лекарству. Наконец твои глаза закрываются и ты теряешь сознание. 

...МЕТіі^Л! Ты не можешь поверить чувству! Твои глаза отіфыты, но это 
не твои глаза. Ты смотришь на свою руку и сжимаешь ее в кулак. Ты бьешь ку- 
лаком по ладони, и звук - как от столкновения двух поездов. Ты осознаешь, что 
никогда не сможешь привыкнуть к "подключению", к чувству мощи, которое 
приходит к тебе, когда внезапно ты становишься несколькими сотнями тонн 
грозного оборудования. 

-Ты там, парень?- раздается голос изнутри твоей головы. 

Т^ерь ты осознаешь несколько голосов, звучащих на заднем плане: 

-Физические атрибуты устойчивы. Все системы отзываются. 

Ты поворачиваешь голову к телу, лежащему на кровати в десяти метрах в 
стороне и тридцати внизу. 

_ Ты отвечаешь, и в сотню раз усиленный голос слегка оглушает тебя: "Со 
мной все в порядке. Болт. Настал час немного покрутить." 

По твоим венам мчится не кровь, а синтойл. Твои глаза отражают факто- 
ры рассеивания, металлическую силу, мощь оружия, весы повреждений и еще 
несколько фигур, которые слишком усложнены, чтобы обращать на них внима- 
ние. И, хотя у тебя нет крови, тебе кажется, что твой пульс учащается по мере 
того, как часы над воротами ангара близятся к отметке 00:00. 

- Нулевой час. Старт! 

Дверь раскрывается. Толпа ревет. Игра начинается. 
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Добію пожаловать в Опе Мизі; Гаіі 2097. В этой модели будущего националь- 
ные правительства становятся куклами в руках мультинациональных корпораций. 
Одна из таких корпотаций, "Всемирная Авиация и Робототехника" (сокрап}енно 
В.А.Р.=\У.А.Е.““ВОИНА), пщрвсдат "Шоу Шелкового Железного Кулака’. Все- 
светная ярмарка любви и ВОЙНЬГ’ - их любимейший лозунг на сегодняшний день. 

Корпорация начала как исследовательский институт, задачей которого 
было рассчитывать человекоподобных роботов для космических путешествий. 
Первые прототипы были активированы в 2009 и немедленно использованы конг- 
ломератом корпораций Японоамерики в построении первой АКТИВНОЙ космиче- 
ской станции (эта попытка не была первой, предыдущая была предпринята ныне 
покойными Соединенными Штатами Америки и оставлена до того, как станция 
была готова к работе). Новые роботы были лучше прежних конвенционных робо- 
тов в том, что полностью управлялись человеческим мозгом. Пилот фактически 
становился роботом во всех своих намерениях и целях, но никакого вреда пилоту 
при этом причинено быть не могло. 

Ныне же '\ѴАЕ - лидирующая корпорация Земли. Любая другая компания 
должна обращаться к \ѴАК, если хочет предпринять космическое путешествие 
на любую из 4х внеземных станций. Корпорация обеспечивает правительство и 
компании системами защиты различного толка. 

Ганимеду - следующей луне Юпитера, подлежащей колонизации, - требу- 
ется корпорационное оборудование для осуществления общего надзора. Совет 
корпорации постановил, что все желающие занять рабочее место, будучи квали- 
фицированными на удовлетворительном ^овне, должны сражаться за него. И те- 
перь десять желающих должны выбрать своего робота и победить других в по- 
единке один на один. 

Всякий, кто занимает хоть сколько-нибудь заметную позицию в ремонт- 
ных дивизионах корпорации, научен обращаться с человекороботами. Многие 
провели немало времени, пытаясь научиться чувствовать себя механизмом". Но 
использование человекороботов в состязании - абсолютно новая схема, порожден- 
ная необходимостью показать всему миру, .что, если одна компания атакует дру- 
гую компанию, роботы смогут проявить себя на достаточно эффективном уровне. 

Идея использования человекороботов как индустрии развлечения - новый 
подход, но корпорация верит, что это будет хорошим импульсом для создания 
новых прототипов в исследовательских комнатах корпорации. Как бы то ни бы- 
ло, публика приглашена на состязания и это будет величайший турнир со времен 
Романской Эры. 

ВЫБОР ПИЛОТА 

Ниже рассказано о пилотах роботов, а также о некоторых других важных 
персонажах игры. Личные качества каждого из них проявляются в поединке, 
особенно когда за них сражается компьютер. 

Игра приводит истории только для пилотов, участвующих в Опе Ріауег 
Сате режиме. В Турнире пилотов - все те же плюс еще удвоенное количество 
участников. 

■К Ш СТДЛ 

Возраст: 23. Специальность: Генетическая инженерия. 

Кристал Деврое и ее брат Кристиан - двойняшки доктора и миссис Дев- 
рое. Доктор Деврое был главой исследовательского центра Корпорации пять лет 
назад, и в основном благодаря его имени Кристиан и Кристал получили свои по- 
зиции в компании. И, хотя исследования Деврое проводились в обстановке совер- 
шенной секретности, Кристал знает о том, что они были связаны с биогенетиче- 
скими процессами. 

Родители ее погибли пять лет назад, будучи единственными пассажирами 
на шатле, курсировавшем между Луной и Землей. Ее брат подозревает убийство, 
и, хотя он не делится с ней своими подозрениями, она'думает то же самое. Един- 
ственная улика, которой она располагает, - Код Доступа ДигиЛинк со словом 
Нова на нем, найденный в дипломате отца. Она знает силу, которой обладает 
Ганимед. Она знает, что Ганимед будет означать доступ к Центральной компью- 
терной системе Корпорации. Она верит, что Корпорация виновна и что код досту- 
па позволит ей достичь вхождения в секретные файлы и найти информацию о 
том, что Же на самом деле случилось с ее родителями. 

СТЕФФАН 

Возраст: 17. Специальность: Торговля и Маркетинг. 

Надменный сын семьи Томмасов из наиболее влиятельных семей Йель- 
ской колонии на І^не, Стефан во всем, что касается практики, является испор- 
ченным отродьем. Он видит себя центром Вселенной и знает, что Ганимед - всего 
лишь еще один шаг к его конечному предназначению - Президент Корпорации. 
Тот факт, что в свои семнадцать он обладает мастерством и мозгами двоих таких, 
как он, еще больше убеждает его в собственной непобедимости. В поединке, как 
и в жизни, он будет уповать на шквал ударов. 
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Возрасп' 3 5 ГСпмиальность : Секьюрити, Кик-боксер. 

Милане Энгстон - единственный сын основателя Корпорации Герберта Эн- 
гстона - не испытывает нужды в деньгах. И, хотя слова “Райт*’ и “Энгстон” ныне 
ассоциируются с Корпорацией только по именам, за почти что 30 лет успешного 
существования Корпорации семья стала неизмеримо богатой. В возрасте девятна- 
дцати лет Милано оставил семью и изменил свою фамилию на Стил. Он стал все- 
известен за почти нечеловеческую ловкость и мастерство кик-боксера и в 
2090 году был нанят Рэйвеном как шеф безопасности Корпорации. Милано Цико- 
гда не мирился с тем, что его семья оказалась оттеснена на второстепенные пози- 
ции, и тайно надеется на то, что ему удастся вернуть І^рпорацию и использовать 
мощь компании т^, как первоначально намеревался использовать ее его отец. 

_ XV іг ИСТИАН , 


Возраст: 23. Специальность: Генетическая инженерия. Джиу-джитсу. 

вдиотиан знает, что шатл, везший его родителей, был разрушен специ- 
ально. Манифест пассажиров включает в себя 30 персон и среди них нет ни од- 
ной реальной. Корпорация убила его родителей, и он жаждет мести. Тот факт, 
что его сестра Кристал включилась в ту же охоту, пугает Кристиана. Он осознает 
мощь Корпорации и опасается за безопасность сестры. Когда она подала претен- 
зию на работу на Ганимеде, Кристиан поклялся, что побьет ее самолично, лишь 
оы не дать ей затащить себя на ту опасную позицию, где она станет главой Гани- 
меда. Его гнев и горечь таковы, что он никогда не перестает тренироваться для 
победы, и его^оппоненты могут согласиться, что он может быть назван самым аг- 
рессивным бойцом в турнире. 

ШИРРО 


Возраст: 73. Специальность: Обпгественные связи, Кщ)атэ. 

- тл является Главой Центра по Связям с Общественностью в масштабе 

всей Корпорации. Турнир был его идеей. Он верит, что, если событие будет дос- 
таточно поі^лярным, они могут найти новый бизнес для роботов- индустрия раз- 
влечении. Несмотря на то, что Ширро глубоко осведомлен о деятельности Корпо- 
рации, он никогда не принимает вещи всерьез и просто надеется, что вещи выра- 
ботают себя сами. Те, кто видели его в турнирах воинских искусств, согласятся, 
что он одновременно и невероятно силен, и хороший стратег, всегда улыбается и 
пожимает тебе руку после того, как побьет тебя. 

ДЖИН-ПОЛ 

Возраст: 27. Специальность: Аналитик рынка. 

Джин-Пол - загадка. В период его детства было выявлено что он обладает 
уникальной способностью поглощать информацию любого сорта. Он получал от- 
личнейшие результаты на любых тестах и уже в юном возрасте был нанят Кор- 
порацией на первую же работу, которую Корпорация смогла для него придумать. 
Компания несколько раз просила его стать добровольцем для "генетических ис- 
следований , но Джин-Пол знает, что они просто хотят знать, как он может 
иметь столь совершенный ум. Он также знает о коррупции в Корпорации И надеет- 
ся собрать достаточную поддержку от других компаний с тем, чтобы повергнуть ог- 
ромного монстра до того, как тот нанесет еще больший урон человечеству, 

В поединке Джин-Пол просчитывает каждый шаг свой и соперника и ис- 
пользует достаточіш разносторонние способности. Он редко когда говорит, но все- 
гда кажется спокойным и уверенным в себе. Он столь же сосредоточен на защите 
на сосредоточен на ней во время общения на людях. 

Возраст: 48. Специальность: Роботоинженер. 

Ушедший в отставку триатлет, Ибрагим верит в остроту ума и тела. Веро- 
ятно, лучший дизайну Корпорации, он имеет в своем активе такие разработки, 
как Ягуар, Мантис и Омега (человокороботы, задействованные на турнире). Ягу- 
ар - наиболее известная его работа с тех пор, как Мантис и Омега используются 
преимущественно для исследования враждебных планетарных условий. Ибрагим 
рассматривается как советчик для многих пилотов, так как его часто можно зави- 
деть в доках, где он удостоверяется, что о его "крошках" заботятся должным об- 
разом. Ганимед, вне всякого сомнения, даст ему больше влияния на новые разра- 
ботки - он стремится к позиции, которая даст ему возможность разрабатывать 
роботов будущего. Он не играет заметной роли во внутренней политике Корпора- 
ции, он просто любит свои машины. 

Его знание закономерностей функционирования человекороботов делает 
его_ фаворитом. Часто он может принять несколько ударов, а потом с потрясаю- 
щей акк;^атностью вернзть их назад. 

Возраст: Неизвестен. Специальность: Неизвестна. 


Такое впечатление, что Ангел пришла из ниоткуда. Когда ее имя было 
объявлено как имя финалистки на борьбу за Ганимед, репортеры были ошараше- 
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ны тем фактом, что мало того, что о ее прошлом ничего не было известно, она 
еще и не работала на Корпорацию. 

Она никогда не разговаривает с другими финалистами, и пока еще не из- 
вестно, какова она в поединке. 

КОССЕТТ 

Возраст: 39. Специальность: Разработчик Космических Станций. 

Пятнадцать лет назад вид спорта, называемый Арена, был наиболее попу- 
лямым развлечением дня. Подобно человекороботам, Арена помещала людей 
ВОВНУТРЬ робота, имевшего обычно высоту от десяти до пятнадцати метров. 
Игроки Арены использовали различные типы управления для борьбы в то время, 
как толпа наблюдала. Коссетт сражалась на Арене до тех пор, пока трагический 
инциндент не сделал ее парализованной вниз от поясницы. Теперь ей нравятся 
ощущения, даваемые ей человекороботом, и ее успех в конструировании двух 
космических станций дал ей возможность вступить в борьбу за Ганимед. Коссетт 
также помогала в разработке Электры, созданного на основе электромагнитного 
кристалла, найденного на Венере. 

Коссетт очень тяжело переживает свое повреждение, так как после несчаст- 
ного случая стала чужда многим людям. Она по-прежнему высоко ставит в поедин- 
ке оборонцтельную стратегию, но ни в коем слѵчае не должна быть недооценена. 

„ РЭЙВЕН (ВОРОН) 

Возраст: 26. Специальность: Телохранитель, Кик-боксер. 

Никто ничего не знает о жизни Рэйвена до того момента, как он стал пра- 
вой рукой Крейзака, но после этого он сделал себя более чем известным. Он жес^ 
ток как на состязании, так и за его пределами, и убил более двух дюжин людей 
"в порядке самообороны". Многие считают, что Крейзак хочет видеть Рэйвена 
главой Ранимеда, чтобы использовать его там в своих непростых и далеко иду- 
щих планах. Что касается самого Рэйвена, то он тоже хочет этого назначения, но 
отнюдь не ради Крейзака. Он полагает, что Крейзак - не более чем амбициозный 
дурак, и не хочет ничего больше того, чтобы однажды один из ассассинов, при- 
ставленных к Крейзаку, случайно проскользнул через секьюрити и нанес решаю- 
щий удар. 

МАЙОР КРЕЙЗАК 

Возраст: 103. Специальность: Президент Корпорации IV АК. 

Крейзак ответственен за успех Корпорации. Ходят слухи, что на новую 
колонию на Ганимеде возлагается гораздо больше надежд, чем об этом заявляет- 
ся публично. Многие говорят, что он готовится объявить себя новым Императо- 
ром Солнечной системы. Эта угроза имеет серьезное подкрепление в виде его ар- 
мады человекороббтов и загадочного проекта Новы, на которые истрачены его по- 
следние два года. 

ВЫБОР РОБОТА 

В Опе Мизі Еаіі 2097 Вашим наиболее важным решением должен стать 
выбор робота. Далее приводится список доступных роботов с указанием их ха- 
рактеристик. В конце описания даны приемы роботов. 

Наиболее мощные роботы - Еіаіі, Ругоз и Коѵа. Наиболее динамичные и 
ловкие - Заеиаг, ЗЬааолѵ и СЬгопоз. 

ЗА^АК 

Создатель: Ибрагим Нозе. Дата создания: Декабрь 4, 2070. Суперприемы: За^иаг 
Ьеар, Сопсиззіоп Саппоп, ОѵегЬеаЗ ТЬгоѵѵг. 

Ягуар - игрушка для богатых людей. Многие компании нанимают пилотов 
Ягуара вместе с роботами как телохранителей. Скорость этого робота является 
поистине неожиданной для машины такого размера. Несмотря на то, что он был 
первым секьюрити-направленным человекороботом, он по-прежнему сохргіняет 
вес на мировом рынке как наиболее непостоянный и изменяющийся. 

Используя потрясающие скорость и ловкость, Ягуар способен прыгать на 
высоту, вдвое превышающую его рост, и наносить удары, достаточно сильные 
для того, чтобы раз{щшить здание. 

Он оснащен Стотонной Разрывной Пушкой Смит и Вессон, которая пре- 
имущественно предназначена для контроля над толпой. Кроме того, робот может 
перепрыгивать через любого сколь угодно большого противника, подхватывать 
его, находясь в воздухе, и раньше, чем противник успевает хоть как-нибудь среа- 
гировать, бросать его на 100 метров, что наносит ошеломляющий урон. 

СНКОЙОЗ 

Создатель: Эрджан Шмальц. Дата создания: Октябрь 31, 2072. Суперприемы: 
8та11-8са1е Теітеогіаііоп, Майег РЬазіпе, 8іазіз Асііѵаіог. 

Хронос был задуман для осуществления спасательных операций на косми- 
ческих станциях. Он бывает разных размеров - от полутора метров до двадцати 
семи с половиной. Его основной отличительной чертой является Генератор Ста- 
зисного Поля - подогнанная под форму алмаза машина в центре груди. Робот за- 
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думай и построен с расчетом на синтезирование энергии Генератора для различ- 
ного использования в спасательных операциях, ограниченных лимитом времени. 
Энергия I енератора может быть сфокусирована на самом роботе, что позволит 
ему проити через фазу телепортационного превращения и появиться рядом (поза- 
ди противнику. Это позволяет ему добираться до точек назначения гораздо быст- 
рее, чем если бы он просто бежал, затрачивая при этом даже меньшее количество 
энергии. Когда Хронос встречает твердое вещество, он может повернуть Генера- 
тор против этого вещества и создать узкий проход, достаточный для продолже- 
ния следования прежним курсом. И, возможно, основным достоинством Генера- 
тора является свойство Активации Стазиса, когда Поле Стазиса на короткий про- 
межуток времени приостанавливает время. Это особенно полезно для проведения 
взрывов, замедления эффектов ядов на живом создании или останавливания объ- 
ектов в движении. Многие компании отмечают возможную пользу от использова- 
ния Хроноса в поединке. 

_ тнокк 7шип^ 

ЮсёГоЙ-\ѵМіа?Г ■ 

Настоящий народный фаворит, Форн был первым, кто использовал моно- 
филаминовую технологию. Наконечники 'острий" сужаются до единой молеку- 
лы, что позволяет Форну наносить удары, которые режут металл, как бумагу, 
отот человекор<юот может использовать свои острия для атаки несколькими раз- 
личными способами. Его мощные ноги также представляют собою достаточно 
сильное оружие на средней дистанции. 

РтаОЗ (ОГНЕННЫШ 

Создатель: Джеймс Свиней. Дата создания: Июнь 5, 2076. Суперприемы: Еіге 
Зрш, З^ег ТЬгивІ; АІІаск, ^еі;^\ѵоор. ^ і' у 

Колоссальный Пайрос используется преимущественно для дизайна косми- 
ческих станции. В нормальных условиях робот оснащен внушительным ассорти-* 
ментом инструментов, необходимых для поддержания космических технологий в 
рабочем состоянии. Он использует свои многочисленные системы двигателей для 
лавирования между различными объектами в космосе без помощи шаттла или 
наружных двигателей. 

В битве Пайрос превращается в ужасающий арсенал огня. Он может менять 
направление в воздухе, прыгать вперед и назад во время атаки и может обруши- 
ваться на противника с мощным ударом. Пайросу не достает ловкости в движении, 
но это молне искупается дальностью, на которую действует его пламя. 

ЕЬЕСТКА 

Создатель: Кмсетт Акира. Дата создания: Март 8, 2077. Суперприемы: Ваіі 
КоИшв ТЬипйег, ЕІесМс ЗЬагсіз 

На ранних стадиях исследования Юпитера стало непререкаемым, что ни- 
какое электронное оборудование не сможет долго функционировать в чудовищ- 
ных штоішах, разгуливающих на поверхности планеты. Используя кристалл, 
найденный только на луне Юпитера Ио, ученые смогли создать Электру - челове- 
коробота, способного противостоять природным напастям любого характера. По- 
скольку кристалл очень сильный, то он является одной из самых дорогих суще- 
ствующих в іщироде молекул. До этого турнира Электра редко когда был пред- 
ставлен на табличное рассмотрение. 

Подобно лі^ому другому роботу в поединке, Электра отличается громад- 
ностью размеров. Он не только быстр, но даже прикосновение его рук может со- 
гнуть в дугу обычную механическую структзфу. Может формировать летящую 
шаровую молнию, которая живет недолго, но причиняет ущерб вполне достаточ- 
ный для того, чтобы обратить жилой дом в груды мусора. Электра также может 
лететь вперед, скользя по воздуху, подобно мячику (в кавычках), и ударяя по 
противнику со всей силой. Для защиты робот может источать небольшие искор- 
ки электричества, которые не причиняют серьезного ущерба, но удерживают про- 
тивник^на^мстоянии вытянутой руки. 

Создатель: Ханс Крайсак. Дата создания: Ноябрь 10, 2078. Суперприемы: Швіпг 
Віайе, Неай Зіотр, Еагог 8ріп. ^ в 

Часто рекламируемый как "Ультимативное Оружие", Катана есть не боль- 
ше, чем смертельная сила. Используя монофиламеновые лезвие вместо рук, этот 
робот может прорезать стену толщиной до пяти метров быстрее, чем за десять се- 
кунд. Эа лезвиями находятся также две весьма сильные ноги, позволяющие Ка- 
тане проводить некоторые поразительные наступательные маневры. 

Катана может прыгать, выставляя одну руку вперед, достаточно высоко, 
чтобы подбивать самолеты в воздухе. Вращаясь клубком, подобно Электре, или 
вокруг массу заточенной смертоносной стали. 

Создатель: Мад Найт Дра создания: Февраль 30, 2086. Суперприемы: Неаа - 
Виіі, Ріір Кіск, Ріуіпе Напбв. 
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Шреддера, изначально предназначаемого для горноразрабатывающих ме- 
роприятии, впереди ожидает масса турниров и поединков. Один из быстрейших 
человекороботов, он может ошеломить и сокрушить врага раньше, чем тот успеет 
создать серьезную линию обороны. Кисти рук робота могут быть брошены во вра- 
га и магнитные системы на руках вернут кисти назад к телу. Он также может 
сделать сильный бросок на противника, причиняя лезвием на голове заметный 
ущерб. Пар Кіск - любимый многими пилотами прыжок через противника и удар 
по нему с ошеломляющей скоростью. 

Создатель: Стефан Джемисон. Дата создания: Май 19, 2083. Суперприемы: 
Зріппіпе ТІ 1 ГОЛѴ, С1іаг§іпк Рипсй, Зѵѵіпеіп^ СЬаіпз. 

Этот робот - величайшая вещь, созданная конструкторами со времен изЪ- 
бретения молотка. Приспособленный как к созиданию, так и к разрушению, он 
использует свои пятитонные цепи для тяжелых работ. Из всех человекороботов 
он менее всего похож на человека. Этот робот будет основной моделью, исполь- 
зуемой при первичной колонизации Ганимеда. 

Запущенные в среду поединка цепи Флаила становятся во главу угла. 
Большинство наступательных маневров базируются на них. Кроме того, Флаил 
может использовать свой Сйат^іп^ РипсЬ, которым он способен, по уверениям 
Корпор^^ш. ^мтолбать любую стену, сложенную человеком. 

Создатель : Марі^ Найт. Дата создания: Март 16, 2068. Суперприемы: Піѵіп^ 
Сіаѵ, РГуіпе Таіоп, ІѴіп^ СЬагее. 

Построенный для разведовательных миссий известным разработчиком 
Маркусом Найтом, Гаргойл основную часть свой мощи полагает на титановые 
крылья. Этот робот не только способен покидать и возвращаться в земную атмо- 
сферу, но и делаться невидимым для сенсоров радаров. Он имеет встроенные сен- 
соры размерности, что делает его фаворитом компании. В основном он рассчитан 
на то, чтобы защищать себя. Собранная из титанового сплава, эта пустая внутри 
скелетная структура одновременна легка и сильна. Его излюбленный метод ата- 
ки - захватывать жертву, поднимать в воздух и сбрасывать с высоты на землю. 
Острые когти, ступни и клюв дают ему дополнительную защиту, что исключает 
вероятность восприятия его как легкой добычи. 

ЗНДОШОТШШ 

Создатель: Неизвестен. Дата создания: Январь 2096. Суперприемы: ВЬайоѵіг Віѵе, 
БЬааоѵу РипсЬ, ЗЬабомг Зіігіе, 81іайо\ѵ ОгаЬ 

Вероятно, наиболее секретный проект последних двадцати лет, Тень впол- 
не оправдывает свое имя. Каким-то неизвестным образом Тень способен генериро- 
вать квази-реальные двойники себя. Один Тень может за раз заменить полдюжи- 
ны обычных роботов. Но, увы, двойники не живут долго, и нанесенный им 
ущерб ложится на оригинального робота. 

Постольку поскольку это новейший робот в арсенале Корпорации, многие 
пилоты находят соперничество с ним достаточно сложным. И как бы ни было, 
это, в первую очередь, оружие. Корпорация "Война" продолжает свою линию на 
мировое господство. 

МОУА 

Новейший и секретный проект. Суперприемы: Мівзііе БаипсЬег, Міпі Сгепайе, 
Еа^іЬ^иаке БшазЬ. 

Робот чудовищных размеров, предпочитающий вести борьбу на дальней дис- 
танции. Информация по нему отсутствует. Можно выбрать только на Турнире. 

На этом исторический материал по Опе Мизі Еаіі 2097, подготовленный 
создателями игры, завершается. 

Далее начинается собственно ИГРА. 


ОСНОВНОЕ МЕНЮ 

Играть можно используя джойстик или клавиатуру. Режим работы с 
мышкой не поддерживается по причине ее полнейшей ненадобности. 

Просмотрев заставки, где указываются названия игры и представляющая 
ее фирма (пропустить - нажать ввод, можно даже во время загрузки до появле- 
ния заставок). Вы попадаете в Основное Игровое Меню. 

Основное Игровое Меню 


Опе Ріауег Оаше 

Тшо Ріауег Оаше 

Тоигпатепі; Ріау 

СктЙ8ига4іоп 

Сатеріау 

Оггіеппв Іпіо 

Неір 

Пето 

бсогеЪоагй 


Игра для Одного Игрока (Битва за Ганимед) 
Игра для Двух Игроков 
Турнир (4 других турнира) 

Конфигтаация (содержит подменю) 

Опции Игры (содержит подменю) 
Информация Заказ Игры 
Помощь 
Демо 

Таблица Почета 
Выход в 008 
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Далее мы рассмотрим Основное Меню по порядку, начав, однако, с сере- 
дины - с Конфигурации. 


СОКГІСПКАТ 

ом Меню: 

Ріауег 1 Іприі 

Ріауег 2 Іприі 

ѴИео Орііопз 

8оип(і 

Мхізіс 

Зіегео 

Оопе 

Устройства, на которых играет Ій игрок (подменю! 
Устройства, на которых играет 2й игрок (подменю) 
Регулирование Видеоизображения (подменю) 
Регулировка громкости звука стрелочками вправо/влево 
Регулировка громкости музыки также стоелочками 
Кеѵегзесі • смена колонок вывода, NогтаI - норма 
Сохранение и возвращение в Основное меню 


Разберем каждый пункт чуть более детально. 

Ріауег 1/2 Іприі: 

Выбрав эту опцию. Вы попадаете в подменю, где можете выбрать устрой- 
ство, с которого собираетесь играть. Игра может осуществляться на двух клавиа- 
турах, на джойстике и клавиатуре или на двух джойстиках. Здесь же можно пе- 
реопределить управляющие клавиши клавиатуры. 

ѴЫео Орііопз: 

Регулирование изображения о(у?ществляется на разных этапах. Основная 
его цель - уменьшая детализацию изображения, ускорить общую скорость прохо- 
ждения игры. Необходимо для компьютеров с нехваткой памяти или слабым 
процессором. Содержит в себе следующее подменю: 

Впаболѵз (Ні^Ь/Мебіит/Іюуг/Нопе) - Роботы, будучи существами матери- 
альными, оставляют тени, что может тормозить скорость Игры. Степень "тене- 
ния можно регулировать НіЛ - максимально, а Копе - вообще без теней. 

АпішаНоп (Оп/Оіі) - Дополнительная детализация, оживление картинки 
на экране всевозможными подробностями. Здесь и далее: Оп - Включено, ОН - 
Отключено. 

РаІеНе Апітаііоп (Оп/ОН) - Вспышки молний, пламя и т.п. Можно и сто- 
ит убрать, если Игра тормозится или если экран мерцает. 

8поѵ СЬескшй (Оп/ОН) - Проверка вывода на дисплей. Если с изображе- 
нием все нормально, отключите. 

Зсгееп 8Ьакез (Оп/ОН) - Когда Вашего робота швыряют о стену, экран со- 
трясается. Если в этот момент Игра идет туго и медленно грузится, стоит убрать. 

Кезеі То ВеІаиИ; - Вернуть все видеоустановки в первоначальное состоя- 
ние, как они были автоматически установлены Игрой до Вашего вмешательства. 
Полезная вещь. 

Вопе - Вернуться в меню СопП^игаЦоп. 

Мизіс/Зоитш/Зіегео: 

Музыка - музыкальное сопровождение, 8оип<і - звуки ударов и грохот бит- 
вы. 81;егео - Звук может идти как в нормальном виде (то, что на правую колонку 
- на правую, что на левую - на левую), так и в реверсивном (левая на правую и 
правая на левую). Должен заметить, что музыкальное решение ОМЕ было отме- 
чено престижными призами мира компьютерной элиты. 

Воле; 

Сразу обо всех Вопе во всех Меню. Нажимая Вопе, Вы возвращаетесь в 
исходное меню (в данном случае в Основное), и все сделанные Вами установки 
автоматически сохраняются. Абсолютно аналогично Вопе функционирует клави- 
ша Езс. 


САМЕР1АУ Меню: 


Зреей 

ГіеЬі Мойе (Нурег/Коппаі) 
Ров:ег 1 
Ротоег 2 

Нагагйз (Оп/ОИ) 

СРП <5 уровней> 
<НоипЙ8> 

Попе 


Скорость Игры. Регулируется стрелочками 

Режим Игры 

Мощь Первого Игрока 

Мощь Второго Игрока 

Опасности 

Уровни сложности 

Число раундов 

Сохранение и возвращение в Основное Меню 


Игровое меню Оатеріау содержит в себе непосредственные установки дей- 
ствия и требуется чаще конфигурационного. Разберем его по пунктам: 

Зрееа: 

Общая скорость боя (скорость движения роботов, опасностей и т.д.). 

РіеНі Мойе: 

У роботов есть суперприемы. В режиме Нурег они их могут применять, в 
режиме Ыогтаі - отнюдь. 

Роіѵег 1 /2: 


б - Компьютерные игры, в. 8 
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' Когда сражаются двое людей-играющих, можно откорректировать мощь 
каждого из них. В принципе, означает, как быстро они убиваются. Лучше всего 
держать на минимуме. В Опе Ріауег Оапіе и Тоигпатепі Ріау данные установки 
не активны. Там Вы всегда на полной мощи. 

Нагаг(із: 

Четыре из пяти арен ОМГ снабжены так называемыми "опасностями": 
выдвиж^ные колья, истребители и прочее. Опасности наносят роботам дополни- 
тельный ущерб, если те не успевают увернуться. Опасности можно отключить, 
поставіш^,|анную опцию на ОН. 

Квалификация компьютерных бойцов в борьбе с Вами, единственным и 
непревзоиденным, для Опе Ріауег Оате. В Тоигпагаепі - свои установки на слож- 
ность, а в Тлѵо Ріауег Сате компьютеры не участвуют, 
п и Квалификация по степеням возрастания проходит 5 уровней: 
гипспшпд Ваг - Боксерская груша 
Коокіе - Новобранец 
Ѵеіегап - Ветеран 
^огИ Сіазз - Мировой класс 
Спатріоп - Чемпион 

<Еоипйз>: 

Можно определить, сколько раундов длится каждый поединок в Опе 
Ріауег Сате. Варианты: Опе Коипб (1 раунд), 2 о{ 3, 3 о^ 5, 4 оі 7. Если установ- 
лено 2 01 3 - победитель определяется в итоге Зх раундов, причем если один из 
сражающихся выигрывает первые 2 раунда, то третий раунд автоматически отпа- 
дает. 

Вопе: 

Сохранение изменений и возвращение в Основное Меню. 

ОКРЕКШС ТЧРО 

Не для России. Информация о том, как легально оформить заказ на игру. 

НЕЬР 

Тринадцать стоаниц Помощи (разъяснительной информации по Игре). В 
любое время может быть вызвана горячей клавишей Г1. Перелистывание сгоа- 
ниц Помощи производится курсорными клавишами вверх/вниз или РгІІр/Ргбп, 
выход - Ейс. 

РЕМО 

Демонстрационная запись, записанная битва компьютеров в режиме Опе 
Ріауег Оате. Можете просмотреть для общего развития, но большого смысла нет. 

ЗСОКЕВОАКР 

Доска почетщ куда вписываются Ваши лучшие результаты после битв в 
режиме Опе Ріауег Оате. Сразу скажу, что, если Вы удостоились чести занести 
туда свое имя, но по каким-то причинам не желаете этого делать, нажмите Езс, 
потом - что хотите. 


Выход в РОЗ. Сначала пойдут титры с перечнем авторов ОМЕ - нажмите 
Епгег. А потом советую набрать команду очистки экрана сіз и еще разок нажать 
Епіег. 


ОКЕ РЬАУЕК РАМЕ ^ 

Вы проходите простейший турнир, где по несколько матчей деретесь (по 
скольку - определяется в меню Оатеріау) с каждым из представленных в ОМЕ ро- 
ботов. 

Первоначально Вы выбираете пилота. Вверху написано вступительное сло- 
во о душевных достоинствах каждого выбранного в данный момент пилота, а 
также его А^ПНу, Ролѵег & Епбигапсе (расшифровка - позже). Внизу изображены 
10 пилотов, из которых Вы выбираете. Передвигаетесь между портретами с помо- 
щью курсорных клавиш, выбор - нажатием клавиши Епіег. 

Далее также из 10 изображений внизу Вы выбираете робота, на котором 
будете драться. Учтите, что иіщивидуальные характеристики пилотов предпола- 
гают определенных роботов, и ОМЕ советует попрактиковать на желаемом роботе 
(все-таки робот первичен) разных пилотов, чтобы понять, какой из них наиболее 
удовлетворяет Вашей тактике редения боя и технике. 

Потсш Вы попадаете во что-то типа зала последних приготовлений. Слева 
-Ваше изображение, справа - противника. Внизу - ваш с ним диалог из двух 
фраз, обычно миролюбиво-оскорбительного содержания. Нажимайте Епіег, поя- 
вится табличка с надписью "Загружаю Арену". 

Далее после команд КЕАВУ (Готовьсь!) и ЕІОНТ (БойІ) начинается поеди- 


82 



Если Вы проиграете бой с каким-либо очередным- противником, Вам пре- 
доставят право продолжить игру, сразившись с ним заново. Надо ответить Уез на 
вопрос, хотите ли Вы продолжать. 

В любое время можно прервать поединок. Если в зале последних пмго- 
товлений нажать Езс, Вас спросят, желаете ли Вы прервать Игру (Да/Нет). Если 
нажать Езс во время поединка, появится меню, где Вы можете от^)€Дактировать 
громкость звука, музыки, скорость движения роботов и опасностей, вернуться к 
поединку или выйти из него. 

В режиме Опе Ріауег Саше, выбрав робота и пилота в начале, уже нельзя 
их менять. Чтобы поменять, надо начать игру сначала. Несомненный минус. 

Если Вы выбрали слишком малый уровень сложности для компьютерных 
бойцов (меню Оатеріау), Вас могут не допустить до сражения с более сильными 
компьютерными воинами. Оптимальный уровень - Ѵе1;егап. 

Опе Ріауег Оате - не обремененный сложностями вид игры в ОМЕ для 
тех, кто хочет просто отдохнуть, подравший с кем-нибудь в компьютерном вари- 
анте. Опе Ріауег Оате - упрощенный подход; основным является Турнир. 

ТѴУО РЕАУЕН РАМЕ 

Тоже самое, что и Опе Ріауег Оате, только для двух игроков. 

Второй игрок осуществляет выбор пилота и робота своими курсорными 
клавишами и ТаЬ (если не переопределено). 

После каждого матча выбор пилотов и роботов осуществляется заново. 

Если Вы выбрали пилотов и выбираете роботов, но решили, что пилоты 
выбраны не те,- нажмите Езс и выбирайте пилотов заново. Точно так же можно 
вернуться из зала последних приготовлений к выбору роботов, оттуда можно ір 
пилотам. 

Тлѵо Ріауег Оате - также максимально упрощенный режим^ где Вам про- 
сто предоставляется возможность помеситься с другом или подругой на нейтоаль- 
ной почве (без взаимных телесных увечий - тут за Вас отдуваются роботы). Ниче- 
го особенного, и надо сказать, что ОМЕ гораздо круче смотрится для одного игро- 
ка, чем для двух. 

ТОПЕКАМЕПТ РІАУ 

Турнир. ОМЕ с максимумом навороченности. Выбрав Турнир, Вы попадае- 
те в подаенЮ (Командный Центр Турнира). 

О Турнире я расскажу отдельно после того, как проясню некоторые поня- 
тия типа Аёіііі^у и Т.П., а также расскажу об аренах и пр. 

ХАРАКТЕРИЗУЮЩИЕ ПОНЯТИЯ 

У пилотов существуют 3 характеристики, определяющие их боевые каче- 
ства. Это Роѵуег, АеіШѵ и Епсіигапсе. 

РОЛУЕК 

Мощь. Чистая брутальная сила пилота. Чем сильнее пилот, тем сильнее 
наноси^ые^его^оботом противнику удары. 

Лотсость, подвижность, проворство. Подразумевается скорость реагирова- 
ния пилота на действия противника. А^іІНу - время, необходимое для перегруппи- 
ровки между ударами, общая быстрота нанесения ударов и т.п. Примечательно, что 
если у Вас низкая А^ИЕу, а по Вашему роботу наносится подряд серия одинаковых 
ударов (например, простои удар ногой), причем у противника А^іИгу высокая, то в 
какой-то момент Ваш робот перестает успевать блокировать эти удары. 

ЕЫШЕАЫСЕ 

Стойкость. Как Вы помните из предыстории, во время поединка пилот на- 
ходится где-то за пределами арены, погруженный в особого рода транс. В этом 
трансе он ощущает себя девяностометровым роботом, так как его нервные окон- 
чания слиты іщи помощи наркотиков и сверхкомпьютера эмуляции человече- 
ских ощущении с функциональными системами робота. Удары, наносимые робо- 
ту, физически пилоту повредить не могут. Однако, они отражаются на нервных 
окончаниях, и пилоту кажется, что бьют по нему. Поэтому его моральные силы 
под ударами противника падают, и в какой-то момент он может испытать нерв- 
ный сттаор, шок. 

Во время поединка на арене тонкая синяя полоска вверху - "моральное" 
состояние пилота (такая же есть и у Вашего соперника). По мере ударов она убы- 
вает. Если она полностью обнулится, робот некоторое время стоит на месте, по- 
шатываясь и схватившись за голову, пока его моральная устойчивость полностью 
не восстановится. В этот момент против него можно провести любой прием, не 
встречая сопротивления. 

То, насколько стойко Вы переносите удары соперника и насколько быстро 
восстанавливаетесь, и есть Епйпгапсе. 

Восстановление в процессе схватки происходит в моменты, когда Вы стои- 
те на месте или двигаетесь, но не наносите ударов. Во время нанесения ударов 
восстановление прекращается. 
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л тз Получив ШОК, Вы восстанавливаетесь несколько секунд. Если (почти все- 
гда) Вам до восстановления противником нанесен удар, Вы восстанавливаетесь в 
тот же момент, без учета времени, испытав как бы обратный шок. 

Робот также обладает своими характеристиками, но фигурируют они 
только тогда, когда Вы проходите турнир. Их шесть: Агт Ротоег, Ье^ Роѵег, Агт 
орееа, 8реей, Агтог Ьеѵеі и біип Кевізіапсе. 

Все 6 характеристик измеряются уровнями (Іеѵеі). Полоска темно-зелено- 
го цвета, состоящая из прямоугольничков - общее число уровней, на которые мо- 
жет быть поднята данная характеристика. Светло-зеленые прямоугольнички - на- 
стоящая заполненность, например, если таких прямоугольничков 2 из 6, значит, 
по дашши характеристике у Вас 2 уровень из 6 возможных. 

Н^гу^ни^ме характеристики можно как повышать, так и понижать. 

Сила рук. Величина урона, который получит противник от соприкоснове- 
ния с Вашими кулаками. 

ЬЕС РО-УѴЕР. 

I урона, наносимого ударами ног. 


./корость нанесения ударов руками. Особенно важна для приемов типа ап- 
перкота. 

ВЕС РОѴ^ЕК 

_ Скорость нанесения ударов ногами. Если Вы часто пользуетесь ударами 
ногой с разворота и подсечками, то это для Вас. 

АКМОК ВКУЕТ. 

Уровень ^они, степень бронированности робота специальными титановы- 
ми пластинами. Самая дорогая из всего остального. 

8ТЦМ КЕ8І8ТАКСЕ 

Родственник Епсіигапсе, но совсем не одно и то же. 84ип ЕезІ8І;апсе - Со- 
противление Ошеломлению. В принципе, способность выдержать СотЬо, о кото- 
ром речь пойдет чуть позже. 

Если наносить роботу удары подряд и с близкой дистанции, то он, не от- 
разив первый, на мгновение будет ошеломлен и окажется не способен блокиро- 
вать один или более нанесенных следом ударов. 

Способность быстро ігоиходить в себя от ударов и блокировать следующие, 
наносимые подряд, - и есть Сопротивление Ошеломлению. 


АРЕНА И ЕЕ СОСТАВЛЯЮЩИЕ 

ОМЕ предоставляет 5 арен (бойцовых площадок), на которых осуществля- 
ются поединки. 

В Опе Ріауег Сате и Тоигпатепі Р1ау,_режим Агепа, арена выбирается 
для Вас автоматически. В Тлѵо Ріауег Сате и Тоигпатепі Ріау, режим 8іт, Вы 
сами можете выбрать себе арену, перелистывания их в зале последних приготов- 
лении с помощью стрелок вправо/влево. 

4 из 5 арен снабжены определенными опасностями, причиняюц(ими сра- 
жающимся часто весьма серьезный ущерб. 

Итак, арены: 

РО^ЕК РІА.КТ - ГЭНЕРГОЗАВОт 

Самая любимая создателями игры арена. На ней Вам придется драться ча- 
ще всего и к ней, если у Вас стоит звуковая карта, написано лучшее музыкаль- 
ное сопровождение. На энергозаводе 21го века построена огромная клеть-молние- 
уловитщш, стены которой, если Вы на них падаете, наносят шокирующий удар. 

ТИЕ РЕ8ЕКТ - (ПУСТЫНЯ) 

Пески, ограниченные по бокам экрана силовыми блоками. Периодическц 
Вы будете подвергаться налету истребителей, обстреливающих площадку. Ваша 
задача - уворачиваться от трассирующих дорожек пулеметных очередей, когда 
они мчатся к Вам, и пытаться загонять под них противника. Несколько хороших 
попадании (истребителей бывает от 1 до 5; речь о минимум трех) могут вызвать 
общий шок робота (вернее, пилота). 

РАМСЕЕ КОРМ - (ЗАЛ ОПАСНОСТЕЙ! 

Первая "площадка с опасностями' корпорации. Из стены периодически 
выдвигаются от одного до трех заостренных бревен, натыкаться на которые край- 
не нежелательно. Опять же стщзайтесь загонять под них противника. 

ЕЩЕ РІТ - ЮГНЕННАЯЩМАІ ■ 

В воздухе парит голографическая сфера. Если по ней ударить, то из-под 
ног противника вырывается сноп огня, причиняющий самые значительные из 
всех прочих опасностей потери. 

8ТАРШМ -ТСТАЛИОНІ 

На этой площадке военные машины Корпорации проходят свои первые 
тесты. Единственная площадка, где опасности отсутствуют. На эту площадку для 
наблюдения за игрой приглашается публика. На других площадках она наблюда- 
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ет за поединком или очень издалека, или по телевидению (или что там у них в 
будущем есть). 

В отличие от Могіаі КотЬаі, где площадка длится в несколько экранов, 
здесь арены занимают лишь 1 длину экрана, но тесноты не ощущается. Другое 
дело, что пять площадок - это мало, арены постепенно надоедают. Создатели иг- 
ры могли бы поднатужиться еще хотя бы на три. 

Перед началом поединка появляются две команды: Ееайу (ТотовьсьГ) и 
Кі^Ы (Бои!). После него - сообщение Уои Бове (Ты проиграл) или Уои АУіп (Ты 
выиграл). 

Слева всегда находитесь Вы (или игрок Один, если режим Тѵѵо Ріауег 
Сате), справа - противник. Красный бар вверху слева - Ваша жизнь, справа 
его: тонкий синий бар - аналогично нервное состояние пилотов (читан 
Епаигапсе). В Опе Ріауег Сате и Т\ѵо 

Ріауег Сате кружки вверху - выигранные раунды, заполненные красным 
кружки - сколько раундов Вы (или противник) уже выиграли. 

Последнее примечание: на некоторых компьютерах арена Біаіііит имеет 
тенденцию к зависанию. 

ПОЕДИНОК 

Поединок не лимитирован временем и длится, пока красный бар одного 
из противников не обнулится. 

В ходе поединка Вы можете зарабатывать очки (а если Вы в Турнире, то 
деньги). Здесь важно знать значения 4х показателей: Сопзе^иепсе, СогаЬо, 
Ѵііаіііу и Зсгар Вопиз. 

СОЫ8ЕОЦЕМСЕ 

Последовательность. Череда нанесенных Вами противнику ударов, которые 
тот не сможет отбить до того, как он сам нанесет Вам удар. Без учета времени. Чем 
больше последовательность (о ударов, 15 ударов), тем больше Вы заработаете очков. 

СОМВО 

То, для чего нужен 81ип Кезізіапсе. СотЬо - комбинация из нескольких 
ударов, нанесенных подряд, где после нанесения первого удара противник уже не в 
состоянии отражать последующие. На СотЬо зарабатывается больше всего очков. 

3 ни СотЬо - СотЬо из трех ударов. 

Игра предлагает Вам самому отыскивать СотЬо-комбинации, отрабаты- 
вать их и использовать. Основные СотЬо: а) Удар в прыжке ногой - потом лю- 
бые; б) Простой удар кулаком с близкой дистанции, часто можно сразу два, - по- 
том любые; и так далее в таком же духе. В принципе, СотЬо рождается после 
ударов, нанесенных с близкой дистанции. 

уітАиту 

В случае победы в матче Вы получаете деньги за жизнь - на сколько про- 
центов остался у Вас заполнен красный бар жизни вверху экрана. Изначально 
жизни как бы 100 процентов. Если Вы закончите без потеш. (не пропустив ни 
удара), Вы получаете 200 тысяч плюс деньги (или очки) за Регіесі Коипб - еще 
200 тысяч. 

8СКАРВЩЦ8 

Зсгар Вопиз - Приз за утиль, если переводить дословно. Если в конце ра- 
унда, в момент, когда развернется надпись "Уои Ѵѵіп", нажать определенную 
комбинацию клавиш. Ваш робот "прикончит" противника, то есть раздолбает его 
еще каким-нибудь незарегистрированным суперприемом. 

В Могіаі КотЬаі это Еаіаіііу. Отличается степенью кровавости. Например, 
Еіаіі поднимает своего поверженного противника и с разбегу врезается им в даль- 
нюю стену. У Еіаіі 'а это п^ием Ропѵага-ЕопѵагсІ-РипсЬ. Добивающие приемы для 
остальных роботов попытайтесь обнаружить собственными силами. 

После поединка Вы сможете прочесть рецензию на поединок (запрограм- 
мировано примерно штук 15 вариантов рецензий), а также увидеть два "фотокад- 
ра" с поединка. Первый фотокадр - Вы гордо распрямились над поверженным со- 
перником (или он над Вами), второй - удар, завершивший схватку. Для пролис- 
тывания рецензии (2 части) нажимайте Епіег. 

Если Вы проиграете, в Опе Ріауег Сате Вам будет предложено продол- 
жить игру и снова подраться с тем же противником или закончить игру. 

Выйти из игры можно в любой момент во всех режимах. Пользуйтесь 
кнопкой Езс, дальше по обстановке. 

ТУРНИР: ОСНОВНАЯ ИДЕЯ 

Вообще-то, всего турниров не один, а целых четыре, и отличаются они по 
степени сложности. Обозначив себя как нового пилота. Вы начинаете проходить 
первый и самый легкий турнир (это не обязательно, но желательно), потом доби- 
раетесь до остальных. При этом после каждого поединка Вы получаете некоторое 
денежное вознаграждение (в случае победы), за которое докупаете своему роботу 
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5?-''У,.рУК. скорость ног и Т.П., а также повышаете квалификацию своего пилота 
(А^іМу и пр.). ^ 

Турниры: КогіЬ Атегісап Ореп, КаіизЬаі СЬаІІепее, ^Vа^ Іпѵііаііопаі, 
\Ѵог1(і СЬатрюпзЬір. 

Турниры классифицир 5 тотся по трем измерениям: Вознаграждения (коли- 
чество денег, причитающиеся Вам за победу в поединках), Соревнующиеся (класс 
^аствующих в турнире пилотов: их квалификация, экипированность и т.п.) и 
в ттфі^^^^***”*** (Деньги, которые Вы должны внести за право участвовать 

Вступительный взнос за вхождение в ттонир вносится один раз. Если у 
хватает денег для совершения взноса, Вам предлагается поработать ка- 
кое-то время механиком с тем, чтобы эти деньги заработать. Если Вы соглашае- 
“к* деньги-то на взнос заработаете, но при этом велика вероятность появ- 
моѵоо сооощения примерно следующего содержания: За период, что Вы работали 
навыки ухудшились, а некоторые части робота пришли в не- 
“ результате, все Ваши характеристики и характеристики Вашего ро- 
оота уменьшатся на единицу. И так как это крайне невыгодно (Ваши противяи- 
наверняка, теперь будут по всем статьям превосходить Вас), то проще про- 
дать часть оборудования робота и внести взнос, механиком не подрабатывая. 
Впрочем, я забегаю вперед. 

ЫШТН АМЕШСАК ОРЕЙ 


„ МСгеТН АМЁКТСАМ ОРЕт? ' 

Вознаграждения: Скромные 
Соревнующиеся: Среднесильные 
Вступительный взнос: 1.500К 

На Северно-американский Открытый Чемпионат собирается сброд со всего 
мира, так как вступительный взнос весьма мал, и участвовать позволяется ко- 
му-угодно, у кого есть робот (неэкипированный практически ничем). Турнирную 
таблицу возглавляет двухкратный мировой чемпион Еаѵеп. Турнир, на котором 
Вы зарабатываете первые свои деньги. 

После каждого пройденного Вами турнира будет появляться соответствую- 
щая картинка, сопровождаемая расслабляющей музыкой и текстом, описываю- 
щим Ваши пилотские ощущения после победы. НогіЬ Атегісап Тоигпатепі пред- 
лагает следующий текст: ^ 

По мере того, как дверь анг^а закрывается за Вашим роботом. Вы не 
можете перестать думать о поединке. Ваше сердце несется вскачь и кисти Ваших 
рук дрожат от адреналина: Вы ощущаете себя непобедимым. Турнир был тяжел, 
но вы сделали это. Вы - Североамериканский чемпион. Вы обнаруживаете что 
Вам трудно идти, трудно дышать, трудно делать что бы то ни было. Вы можете 
только думать о сл^ующем поединке... Новом вызове... Новом вызове, который 
докаже^^^^^^^еиэтвит^^ш^величайший из всех, кого только видел мир.' 

Вознаграждения: Хорошие 
Соревнующиеся: Опытные 
Вступительный взнос: З.ОООК 

Катушаи воинственная страна, которая смогла в последние годы создать 
у себя уважаемый во всем мире турнир. Обычно конкурсанты хорошо натрениро- 
ваны и - адекватно своей натренированности хорошо финансируемы. Но, впро- 
чем, все здесь на уровне хорошо - Вы миновали вступительную фазу, каковой 
оыл первый турнир, и добрались до более серьезных. Примечательно, что на пер- 
вом и втором уровнях сложности этот турнир пройти оказывается даже сложнее, 
чем должен быть гораздо круче. 

Вознаграждения : Отличные 
Соревнующиеся: Продвинутые 
Вступительный взнос: 5.000К 

__ Война Йо Приглашениям" (так переводится название турнира на рус- 
ский) привлекает лучших в мире бойцов. Турнир, на который съезжается множе- 
ство птолики, турнир, являющийся самым престижным, - после мирового, ко- 
нечно. ^§^у°^’р°^^^несет^^себе ничего нового и проходит обычно очень легко. 

Вознаграждения: Выдающиеся 
Соревнующиеся: Мировой уровень 
Вступительный взнос: Ю.ОООК 

Что ж, если Вы мните себя настолько хорошим, что готовы покорить весь 
мир, то Вам предоставляется шанс. Мировой чемпионат - самый мощный. Бой- 
цы, как говорится в общеигровой истории, собираются на него со всего мира и 
финансируются они часто по максимальному разряду (т.е. полностью экипирова- 
ны, завішит еще от уровня сложности). Деритесь что есть духу, и однажды мир 
назовет Вас своим чемпионом. Кстати, в традиционной послетурнирной заставке 
вам в. случае победы напишут следующее: 
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"Повергнув наземь величайших бойцов мира, Вы наконец-то получили 
возможность отдохнуть. Улыбка отражается на Вашем лице, когда Вы припоми- 
наете орущ^ толпу, дико аплодирующую, в то время как Вы принимаете тро- 
фей. Когда Вы разглядываете голографический трофей- приз, вручаемый за побе- 
ду в Мировом чемпионате,- Вы не можете заставить себя перестать думать о дру- 
гих бойцах... Они смотрят Вам в лицо... Слова на их губах... Они все говорят од- 
ру и ту же вещь: "Встретимся в следующем году!" Вы с трудом можете ждать. 

В конце Мирового чемпионата делается, как надо понимать, задел на по- 
явление второй части ОМУ, как во многих голливудских фильмах. И это право- 
мерно, так как выход ОМУ планировался аж на середину лета 1994, но ее не ус- 
певали дописать и выход все откладывался и откладывался - до октября. 

Сначала вышла бпагеѵгаге (демонстрационная версия), где всего три пило- 
та, 4 робота и одна-единственная арена (Ро^ѵе^ Ріапі). Потом вышла более позд- 
няя, но вое еще неполная версия, и потом - настоящий вариант, исправленньш и 
слегка дополненный. В результате всех этих перипетий добавился такой робот, 
как Ругоз, в свою очередь сделавший невозможным выбор Коѵа в Опе Ріауег 
Саше, так как она стала одиннадцатой. И, что наиболее важно, не успели спро- 
граммировать игру по модему и по сети - выход соответствующих версии наме- 
чен на ближайшее будущее, а там - кто знцет? - могут оказаться и новые турни- 
ры... 

ТУРНИР: КОМАНДНЫЙ ЦЕНТР 

Если в Основном меню (стартовом) Вы выбирете Тоигпатеп! Ріау, то попа- 
дете в меню Топгпатепі, носящее название "Командный Центр Турнира . Рас- 
скажем о его составляющих по порядку. 

По центру экрана находится голографическая вращающаяся проекция Ва- 
шего робота. 

Слева - фото (рисованное) Вашего пилота, т.е. Вас. 

Под изображением пилота находятся (сверху вниз): 

а) Имя пилота; 

б) Капк: Ранг пилота, означающий, сколько боев минус один осталось 
Вам до победы в турнире. Минус один, потому что Ранг 1 имеет чемпион, а само- 
му с собой Вам явно драться не іщозит; 

в) ІѴіпз: Число Ваших побед, одержанных Вами всего по всем ^рнирам; 

г) Ьозез: Число Ваших поражений тоже по всем турнирам. При выборе 
Уогіеіі во время игры (позже разобрано) Вам засчитается поражение. Впрочем, 
это ни на что не влияет; 

д) Мопеу: Деньги, какими суммами Вы на данный момент располагаете. 
Измеряются в долларах, считаются в тысячах. Если сумма стоит со знаком ми- 
нус - это Ваш долг механикам за починку робота; 

е) Название турнира. 

Под голографической картинкой робота отображены уровни его брони, 
зіип гезізіапсе, скорость рук и ног, сила рук и ног, а также наименование робо- 
та. Напоминаю, что зеленые прямоугольнички-шашечки около каледой характе- 
ристики - максимум уровней, на которые можно сделать іір^гаае (повысить 
мощь), из них заполненные светло-зеленые - на сколько есть сейчас. 

Слева экрана под вывеской Вресіаі Моѵез приведены названия суперприе- 
мов Вашего робота. 

И, наконец, непо^едственно внизу экрана находится игровая часть меню 
турнира, состоящая из 10 позиций (слева направо): 

ОІЛТ - Прервать игру и выйти в Основное меню. Все результаты автома- 
тически сохранятся в файле Вашего пилота. Впрочем, они и так там автоматиче- 
ски сохраняются. 

МЕ1У ТОПКМАМЕМТ - Начать новый турнир. Вы можете сделать это в 
любой момент, даже прервав проходимый в данный момент турнир. Проходить 
больше одного турнира одновременно невозможно. Вас попросят выбрать один из 
четырех вышеописанных турниров (курсорные стрелки и Епіег). 

Если на регистрационный взнос не хватает денег, тедложат подработать 
механиком. Если сумма, которой не хватает, сколько-нибудь значительная, не 
соглашайтесь, идите в 8е11. 

АКЕМА - Если изображение блеклое (темно-серое), значит. Вы только что 
прошли один турнир и не зарегистрировались на новый. Арена - провести сле- 
дующий поединок в текущем турнире. 

8ІМ - Альтернатива на ^жим Арены, симуляция. Вы можете подраться 
на голографическом компьютере (бой абсолютно реальный) с любым из соперни- 
ков, встречающихся на турнире, а также просмотреть его текущую экипирован- 
ность, что особенно ценно. Вы также можете подраться с любым из пилотов, со- 
храненных на диске. Для начала боя выберите курсорными стрелками изображе- 
ние нужного пилота и нажмите Епіег. В любое время Вы можете вернуться в Ко- 
мандный Центр, нажав Езс. 
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ТКЛІНШО СОикЗЕЗ - курсы тренировок пилота для повышения Ро^ѵе^ 
(.(-/тимулирующие мощь технические тактики Бланта Стоуна), А^ііиу (Легендар- 
ные трешіровки Флэша для повышения проворства) и Епсіигапсе (Рабочий мага- 
зин аэробики и противления шоку Влада Айронсайда). Слева указана стоимость 
повышения квалификации на единицу. Чем дальше, тем больше. Блеклый цвет - 
у Ьас нет денег для выполнения повьшіения. 

~ Купить вдсти для робота (присущие роботам 6 позиций). Вы попа- 
даете в меню. При выборе каждой позиции справа будет зажигаться стоимость 

ПОКУПКИ нового П.7ТПѴЯ ТТТТСТ ТТГѴ12Т.ТТТТагіТДСТ о глотеахяп і-.т-іл тттч./ч'п^'гт'г 


ттоио Е — — пем выше уровень, тем, выше 

цена, ьроня - самая дорогая. Блеклый цвет - для повышения у Вас недостает де- 

ВДбсь же, на цветном трехчастном кругу слева вверху, нажимая Еп1;ег, Вы 
поменять первичный, вторичный или третичный окрас Вашего робота 
(всѳ роботы имеют в себе три цвета). 

„ Здесь же Вы можете купить себе нового робота взамен надоевшего старо- 
7 Т^ ьправа выводится список доступных на момент роботов, но не больше пяти, 
доступность робота зависит от количества Вашей наличности, вложенной в Ва- 
шего робота, в повышение его характеристик. При выборе опции Тгасіе КоЬоІ; Вы 
попадаете в меню выбора робота; нажав Епіег на желаемом. Вы увидите надпись, 
іде говоротся условия сделки. Есть 2 варианта: доплачиваете Вы или доплачива- 
ют г>ам. лѵелателен второй, потому что робота Вы купите абсолютно неэкипиро- 
ванным, с первым уровнем по всем шести характеристикам, и Вам придется 
срочно докупата ему все заново. А для этого нужны деньги. 

ЬЕдЬ - Продать части экипировки робота, а также поменять его окрас или 
купить нового робота. Продаете Вы примерно за 2/3 стоимости. Может потребо- 
ваться, если необходимо расплатиться с механиками за поражения, пока Вас не 
выкинули из игры, или уплатить вступительный взнос за турнир. Не советую 
продавать одно, чтобы купить другое (силу рук и ног ради брони, например), 
скорее всего это будут выкинутые на ветер деньги. Лучше прибегнуть к законно- 
му жульничеству, о чем читайте в Крутых Стратегических Советах в самом кон- 
це данного описания. 

ЫЕѴ^- Игра предлагает Вам четверых уже готовых пилотов, более-менее 
экипированных и снабженных деньгами. Однако, если Вы хотите играть под соб- 
ственным именем на своем роботе и с азов (когда Вы начинаете, у Вас все харак- 
теристиіш первого уровня), то эта опция - для Вас. Она означает создание нового 
пилота. Бы ведите свое имя и выбираете уровень сложности; 

АШтшшт - Легкий^ для начинающих игроков, Ігоп - Средний, Зіееі - Тяжелый, 
Неаѵу Меіаі - Крутой. г, , , 

ІіОАВ - Загрузить игрока с диска. Каждый Ваш новый игрок, не считая 
четырех, предлагаемых ОМЕ, сохраняется на диске в файле с расширением .сЬг, 
повторяющем в названии первые буквы введенного вами для себя имени. Вы 
стрелкой вы^раете нужного игрока и жмете Еп1;ег. 

РЕВЕТЕ - Стереть игрока. С тем же успехом можно выполнить из Р08, 
просто стерев файл игрока. 

На этом Меню Командного Центра заканчивается. 

ТУРНИР: ПРОХОЖДЕНИЕ 

Если Вы не ощущаете себя суперменом, играющим на "ѵегу еазу", то Вам 
лучше тоходить т^нты по порядку, по степени их сложности. 

1ІО мере побед Вы зарабатываете деньги, на которые докугіаете снаряже- 
ние для с^его робота и повышаете мастерство пилота. 

У Вас есть свои любимые роботы, освоенные в режиме Т^ѵо Ріауег Сате, 
логда появляется возможность. Вы продаете Ягуара и покупаете себе более про- 
двинутую машинку. Однако учтите, что купленный робот будет оснащен по ми- 
нимуму и Вам придется докупать все причиндалы для него заново. А даже са- 
мый крутой робот проиграет, если будет уступать своему сопернику по воем по- 
казателям. Поэтому сначала все просчитайте, а потом покупайте. 

Призовые деньги, которые Вы зарабатываете, делятся на два вида. Пер- 
вый - очки, заработанные Вами непосредственно на Арене, деньги за удары, 
Ьотро и т.п. Второй вид - деньги, выдаваемые собственно за победу. Второй вид 
призовых более внушителен, чем первый, и величина его зависит от сложности 
турнира, оснащенности Ваших противников, от их ранга, и от уровня сложности 
игры (ігоопорционально). 

Однако не все коту масленница. Противник наносит Вашему роботу повре- 
ждемя, которые по окончании поединка, независимо от исхода, требуют почин- 
ки. Нем меньше осталось у Вас жизни, тем больше повреждения, однако, зависи- 
мость не прямая: жизнь жизнью, а повреждения Вам накручивают из расчета 
мощи нанесенных Вам ударов. 
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Если Вы побеждаете, Вы получаете оба вида призовых минус на ремонт. 
Если проигрываете - первый вид призовых минус на ремонт. 

Если проигрыши накапливаются. Ваша общая наличность уходит в ми- 
нус, что означает долг механикам за ремонт. Если Вы не расплатитесь - вьілетите 
из игры. 

После поединка и репортерских сообщений появляется экран со статисти- 
кой поединка и оценкой тренером Ваших действий. Оценка зависит от того, как 
много жизни у Вас осталось. 

Статистический экран расшифровывается так (сверху вниз): 


Гіпапсіаі Керогі 

Финансовый отчет 

■\Ѵіппіп§а: $ 

Деньги за победу 

Вопизеа: $ 

Призовые от поединка 

Кераіг Созі: $ 

Стоимость ремонта 

Ргоііі: $ 

Общий результат 

ИдЫ: біаіізисв 

Статистика поединка 

Шѣз Ьапсіесі: 

Удары, достигшие цели 

Аѵегаде Оаша^б: 

Нанесенный противнику урон 

Гаііед Лиаска: 

Удары, не достигшие цели 

НІІ/МІ 83 Каііо; % 

Отношение достигших к недостигшим 

Орропепі 

Ваш противник 

Орропепі 

Статистика повторяется для противника 


ТАКТИКА ТУРНИРА 

Опе Мизіі Гаіі имеет то преимущество, что какую бы тактику Вы не при- 
менили, она будет успешной, если Вы сможете реализовать ее на должном уров- 
не мастерства. 

Компьютерные пилоты каждый используют свою тактику, которая упро- 
щенно подразумевает 5 направлении: 

а) Агрессивность. Есть пилоты, которые безостановочно атакуют, стремясь 
взять Вас напором. Часто при этом они забывают про собственную защиту. Ярким 
димером агрессивно-ориентированной тактики является Стеффан и Доктор Линн 

б) Защита. Ширро за время схватки наносит часто ударов пять, остальное 
время находясь в глухой обороне и выжидая, пока Вы допустите ошибку. Есть 
пилоты (часто они выступают на ЗЬасіоѵѵ), которые постоянно идут в атаку, но 
при этом заняты больше тем, чтобы заблокировать Ваши встречные удары, чем 
нанести свои. 

в) "Против лома нет приема". Вообще-то, присуща в основном человече- 
ским игрокам, но встречается и у компьютеров. Подразумевает шквал простей- 
ших ударов, наносимых в расчете на то, что противник не успеет заблокировать 
один-два из них, что может также привести к СотЬо. 

г) Западня. Наступая, блокируя и изредка нанося удары, противник заго- 
няет Вас к стене, где обрушивается на Вас всей мощью, проводя максимум прие- 
мов в рекордно короткие сроки, так что Вы становитесь грушей ^для битья. Если 
у Вас именно такой соперник и Вы в подобной западне, постарайтесь отблокиро- 
вать хоть один враясий удар и провести подсечі^. Часто срабатывает. Технику 
западни широко использует Ігоп Сіалѵ (Киборг). Впрочем, Киборг использует по 
мере сил все перечисленные техники и, вероятно, является сильнейшим из всех 
пилотов на Турнире (кроме Вас, конечно!). 

д) Последняя - ставка на суперприемы. Противник почти не атакует, 
больше защищаясь, и периодически проводит суперприемы, вслед за ними - еще 
пару ударов, после чего отступает. Встречается у пилотов, приверженных такти- 
ке защиты. Различные соотношения тактических приемов (похожих пилотов 
практически нет) заставят Вас в каждом бою изобретать что-то новое. Кроме то- 
го, для каждого робота обычно существуют свои лучшие и худшие тактики. 

ПРИЕМЫ 

Роботы могут выполнять движение, блокирование атак противника и три 
вида ударов: стандартные, продвинутые и суперприемы. 

Для совершения продвинутых ударов достаточно одновременно держать 
нажатыми соответствующие клавиши. А вот для совершения суперприемов Вам 
придется попотеть, так как просто нажать несколько кнопок поочередно или од- 
новременно недостаточно, придется потренироваться. 

Суперприемы (ЗресіД Моѵез) состоят из нескольких кнопок движения и 
завершаются нажатием Кіск или РипсЬ. 
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На клавиатуре (если не переопределено) для первого игрока управление 
осуществляется с цифровой клавиатурки справа (движение) и Епіег и 8піЙ (уда- 
ры), ^ (движение) и ТаЬ и СМ (удары). 

Гопѵаггі - Вперед (к противнику) Васк - Назад 

Нолѵп - Присесть Пр - Прыжок (вертикально вверх) 

Гопѵага + Пр - Прыжок вперед Васк Пр - Прыжок назад 

Поѵгп + Пр - Подпрыгнуть повыше 

скорость движения, своя дальность прыжка. 

Ввек - Вм атаки, кроме подсечек и других нападений понизу. 

Поѵѵп Васк - Все атаки, кроме атак с воздуха (например, с прыжка) 

При блокировании ударов соперника немного жизни все равно отнимает- 
ся, но незначительно. 


, СТАН ДАРТНЫЕ ПРИЕМЫ 
Кіек - Удар ногой РипсЬ - 


Удар кулаком 


заменен пламенем, а у РІаіГа - цепью. 


^ар ногой у Ругоз а заменеі 
_ , ОТОДВИНУТЫЕ ПРИЕМЫ 
Ввек -I- Рипсп - Удар кулаком с размаху на большую дистанцию 
Васк 4- Кіек - Удар ногой в голову с разворота ,» * 

По\ѵп -I- Васк -I- РипсЬ - Апперкот 
Поѵп -I- Васк Кіек - Подсечка 
Ропѵагй + РипсЬ - Бросок через себя (вплотную) 

Ропѵагй 4- Кіек - Сильный удар ногами (вплотную) • 

Возможны также удары в прыжках. 

Все вышеприведенные приемы у разных роботов реализуются по-своему, а 
■ •• вовсе по-другому (например, из шести вышеназванных ударов у 
Еіаіі а аналогичны описанию только два), но идея и комбинация клавиш всегда 


сохраняются. 

Продвинутые приемы отнимают у жертвы больше жизни, чем стандартные, 
однако тр^уют ^^льше^времени на выполнение (надо ведь еще размахнуться!). 

У каждого робота есть свои собственные суперприемы (стандартно - 3 
штуки, но содержат вариации). Привожу их для всех одиннадцати в порядке 
английских наименований. Приписка "ВЬайоѵѵ' обозначает, что имеющийся при- 
ем можно выполнить на большую дальность (при этом робот во время движения 
будет оставлять позади себя отпечатки в воздухе, похожие на тенщ. Примечание: 
У ЗЬааолѵ-робота слово ЗЬасІолѵ" обозначает только название удара. 


^АО^АК: 

Ла^иаг Ьеар - Волѵп, Еопѵагсі, РипсЬ 
8Ьа(іо\ѵ Дадиаг Ьеар - Васк, ЙоЦш, Гопѵагй, РипсЬ 
ОѵегЬеай ТЬгоѵ - В прыжке: По\ѵп, РипсЬ 
Сопсиззіоп Саппоп - Йо\ѵп, Васк, РипсЬ 
8 НАПОХУ: 

ЗЬайолѵ Віісіе - Полѵп, Васк, Кіек 
8Ьа(іо-№ РипсЬ - Поч^п, Васк, РипсЬ 
8Ьасіо-ѵѵ Піѵе - В прыжке: Полѵп, Гоглѵагсі, РипсЬ 
ЗЬайоѵѵ СгаЬ - Болѵп, Полѵп, РипсЬ 
ТНОЕN: 

Зріке-СЬаг^е - Еопуагй, Еопуагсі, РипсЬ 

Зреей-Кіек - Потоп, Гогтоаг^ Кіек 

ЗЬайо'то Зреей-Кіек - Васк, Потоп, Гогтоагй, Кіек 

ОП-УГаІІ-Аііаск - В прыжке около стены: Васк, Потоп, Гогтоагй, Кіек 
РУК08: 

Зирег ТЬгизі Аііаск - Гогтоагй, Гогтоагй, РипсЬ 
ЗЬайото Зирег ТЬгизі Айаск - Гогтоагй, Гогтоагй, Гогтоагй, РипсЬ 
йеі; Зтооор - В прыжке: Потоп, Потоп, Кіек 
Гіге Зріп - Потоп, Потоп, РипсЬ 
ЕЕЕСТКА: 

Ваіі ІлйЬіпіпе - Потоп, Васк, РипсЬ 
Еіесігіс ЗЬагйз - Потоп, Гогтоагй, РипсЬ 
Коіііп^ ТЬшійег - Гогтоагй, Гогтоагй, РипсЬ 

ЗЬайото^^Вш^^Ьипйег - Гогтоагй, Гогтоагй, Гогтоагй, ГоГтоагй, РипсЬ 

Неай Зіотр - В прыжке: Потоп, Кіек 

КІ 8 ІП 2 Віайе - Потоп, Гогтоаг^ РипсЬ 

ЗЬайото КІЗІП 2 Віайе - Васк, Потоп, Гогтоагй, РипсЬ 

Кагог Зріп I - Потоп, Васк, Кіек 

Еахог Зріп II - Потоп, Гогтоагй, Кіек 
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8НКЕВПЕК: 

Иуіп# Нап(із - Вотеп, Васк, РшісЬ 
Иір Кіск - Волѵп, Оо\ѵп, Бо\ѵп, Кіск 
Неаа-Вци; - Во^ѵп, Гоглѵагй, РипсЬ 
Впааоѵ Неай-Вий - Васк, Во\ѵп, Ропѵагсі, РипсЬ 

#ч . . 

Зріппіпг - Вплотную: Гопѵага, Гопѵаг4, Кіск 

8\ѵшёше СЬаіпз I - Вошп, Во\ѵп, Кісі 

Спаіпб II - Во\ѵп, Оолѵп, Во^ѵп, РипсЬ 
СЬашпг РипсЬ ■ Васк, Васк, РипсЬ 
ВЬайо^ѵ^^^^п^^РипсЬ - Васк, Васк, Васк, Васк, РипсЬ 

ШІІе^сГаІ® Во^ГРотаЭТипс? 

РІуіпЕ - ^™агй, Ропѵагй, РипсЬ 
ѵ/-ИхС 0 Л 08 : 

ьтаІІ-ЗсаІе Теіерогіаііоп - Волѵп, Волѵп, РипсЬ 
Ьіавіз і^иѵаіог - Волѵп, Васк, РипсЬ 
РЬазіпе - Во\ѵп, Васк, Кіск 

МаМег РЬа^^_§ + - Ропѵагй, Воѵп, Васк, Кіск (живет дольше) 

Міззііе ВаипсЬег: Во\ѵш РопѵагВ, РипсЬ 

Еа^1;Ь^иаке ЗтазЬ - Волѵп, Волѵп, РипсЬ 

КРУТЫЕ СТРАТЕГИЧЕСКИЕ СОВЕТЫ 
, . Все советы относятся непосредственно к поединку. 

тивникя^гтяпя*™^ (Синяя полоска вверху) и бейте на Епаигапсе про- 

майте^оі4аг&ТрипсЬ ”°Д=^°ДИте вплотную и нажи- 

лр^е из°продви^ь“. начинает исчезать, наносите какой-нибудь рар, 

противник запоминает употребленные Вами удары, поэтому 
основных ѵяяпя ПРППДП' ото не мешает делать ставку на один-два 

обмзи^ удара - в этом случае просто периодически сбивайте его с толку разно- 

Й подсечки -.они пригодятся, когда Вас прижмут к стене, 

т^ньпс о* приема срабатывает против большинства компью- 

злоупотреблять (надо периодически разнообразить). 

ный^пт™нни^ѵ '^теш»! и подряд с размаху бейте кулаком. Компьютер- 

«ьіи противник сам придет на Ваш кулак. ^ 

в^течать%яяппм"^.Го^оК^ Например, все три суператаки 8Ьа(1оѵѵ можно 

встречать ударом, не обязательно тупо блокировать. 

синяя полоска Вашей жизни близка к коллапсу, постарайтесь отступать 
ло?ІТсстТовч^5?^ отпугнуть противника, - ^кйте нервной сист^е пи- 

вается забудьте: во время нанесения ударов она не восстанавли- 

ч^ть^ удары из-под блока, благо блокирование есть первая 

^ приемов. Противник всегда тратит время на то, чтобы раз- 

=;Т^есГнГеЖтѴг’о.°"®"°"“Р°="“ 

и связа?ньіТс''ним^енежГь?Г^^^^^ избежать поражения 

ПИЛОТ сохранен в файле имя-игрока.сЬг. Скопируйте его в другую дирек- 

Лектопи^ результат поединкаГ скопируйте его назад в 

ОМЕ, чтобы начать заново с прежних позиций. 

Ді іісли видите, что проиграли поединок, нажимайте Еезеіі. Снова загрузив ОГ'Г 
вступить в этот же поединок. Потом Ваши знакомые бу^ 
Вы п^шли все четыре турнира, не имея ни одного поражения, 
способ Номер Два не помогает (противник не по зубам і. Тогда в 
поединка, пока противник не нанес ни удара, нажмите Гогіеіі 

тпетеп и Вы^скяти^гя просто засчитают поражение, обругает 

тренер и Ьы скатитесь в таблице рангов на единицу, так что Вам придется драть- 

те денег^“^^°^““’ побежденным соперником. Победив его,^Вы зара§?тае- 

ит-пКі-т ^^Ф®™РУЙД® > пока не заработаете таким образом денег достаточно, 

побелить того “ своего р<Ж>та в достаточной степени, чтобы без труда 
пооедить того трудного соперника. 

Надеюсь, данное описание поможет Вам в Игре. 
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РЕРРЕК’8 А^VЕNТ^КЕ8 IN ТІМЕ 


Фирма - 8ІЕККА ОК ^INЕ. Год выпуска - 1993. 

Монитор - ЕСгА, ѴОА. Размер - 9,2 МЬ. 

Это еще одна игра известной фирмы 8ІЕНА ОК ЬШЕ, которая птеизвотт, 
в основном, итоы в стиле ^^ЕЗТ. И представленная нами игра РЕРРЕК 8 
АОѴЕМТИЕЕ8 Ш ТІМЕ не является исключением. В ней Вы встретитесь с ма- 
ленькой^ девочкой по имени РЕРРЕК, которая вместе со своим лучшим другом - 
собачкой ЬОСКЭАДѴ- попадет с помощью машины времени, изобретенной одним 
из жителей дома, в прошлое и окажется в РШЕАВЕЕРНІА в 1764 году. Ей нуж- 
но хорошо знать историю того времени, так как в конце каждой части будут за- 
давать вопросы о том времени. Там она встретится с исторической личностью 
ВЕН8АМІ]'! ЕКАККЕШ и поможет ему и жителям города освободиться от тира- 
нии злобного генерала. Но, только хорошо зная историю того времени, можно 
пройти игру. 

После старта игры Вам будет предложено следующее меню: 

ІКТКОППСТІОК - маленькая девочка, прогуливаясь с собакой, по улицам не- 
большого и чистенького городка разговаривает с его жителями. Из этих разгово- 
ров Вы узнаете, кто участвовал в создании этой игры. И после вам будет предло- 
жено начать игру с одной из шести частей, из котсшых она состоит. Если Вы 
начнете не с первой части, начальное количество набранных очков будет равно 
нулю. 

АСТ 1 - ТІМЕ ТКАѴЕЬ. 

АСТ 2 - РНІІДШЕЬРНІА. 

АСТ 3 - КІТЕ/КЕУ ЕХЕЕЕШЕНТ. 

АСТ 4 - 8ТАМР АСТ. 

АСТ 5 - СОН8ТІТЦТЮМАЕ СОКѴЕМТЮН. 

АСТ 6 - ЕЕ8ССЕ ЬОСКЗАУѴ. 

НОЛУ то РЕАѴ - в этом разделе будет показаны все пиктограммы, используемые 
в игре, и их значение. После этого попросят показать, что необходимо делать в 
начале игры: 

ЛѴопІсі уоп Ііке Неір лѵіШ 4Ье Пгзі рпггіе? 

УЕ8 - посмотреть; N0 - отказаться от просмотра и выйти в основное меню: 

Ниже мы опишем пиктограммы, используемые в игре: . 

Пиктограммы, используемые при управлении девочкой: 

НОГИ - передвижение девочки; 

ГЛАЗА - рассмотреть что-либо; 

РУКА - брать предмет, использовать объект и что-либо другое; 

МИКРОФОН - разговаривать с людьми; 

СУМКА - место для хранения предметов; 

ГЛАЗА - рассмотреть предмет; 

РУКА - использовать предмет, открыть или закрыть что-нибудь; 

СТРЕЛКА - взять предмет; 

ВОПРОС - посмотреть, что обозначают пиктограммы; 

СТРЕЛКА ВВЕРХ - сдвиг предметов вверх; 

СТРЕЛКА ВНИЗ - сдвиг предметов вниз; 

ОК - выход из этого меню с предметом или без него; 

КВАМАТ - какой предмет в данный момент Вы держите; 

УАСЫ - некоторые дополнительные функции; 

8АѴЕ (Е5) - сохранить игру; 

КЕ8Т0КЕ (Е7) - восстановить игру; 

КЕ8ТАЕТ (Е9) - начать игру с самого начала; 

^ШТ №ТКЕ-ЬО) - выход из игры; 

ЗНАЧОК - информация о создателях игры; 

ВОПРОС - посмотреть, что обозначают пиктограммы; 

РЬАУ - продолжить игі5у, есди передумали что-нибудь сделать; 

ТЕХТ - изменения скорости исчезновения текста; 

ВЬТАІЕ - детализация изображенных картинок; 

8РЕЕП - изменения скорости перемещения; 

Ѵ0ЕХЛѴІЕ8 (Е2) - изменение громкости звука; 

ВОПРОС - посмотреть, что обозначают пиктограммы; 

ТЕПТН - детектор истинности. Если вы наведете эту пиктограмму на человека 
или предмет, то выясните, действительно ли это принадлежит этому времени или 
оно ке должно быть здесь. Она будет сообщать Вам, если люди и вещи историче- 
ски верны. 
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^^IК - Будет показаны определенные факты, которые Вы должны посмотреть в 
этой части игры, чтобы ее успешно пройти. А также какие задачи поставлены 
перед Вами в этом разделе; 

Пиктограммы, используемые при управлении собачкой: 

СОБАКА - передвижение собаки; 

ГЛАЗА - рассматривать предметы и людей; 

ЛАПА - брать и использовать предметы, рыть землю; 

НЮХАТЬ ЦВЕТОК - обнюхать предмет или человека, определяет, кому принад- 
лежит запах, исходящий от предмета; 

пить, грызть вещь или нападать на людей; 

СОБ.^А С СУМКОЙ - предметы, носимые собакой; 

Следующие пиктограммы аналогичны, как и при управлении девочкой. 
Ваша маленькая героиня и ее собачка перемещаются и выполняют действия 
с помоп(ью курсорн^ых клавиш или "мыши" в соответствии с выбранной пикто- 
граммой, описанной выше. Нажав на клавишу ВВС или переведя курсор вверх 
экрана. Вы войдете в основное меню, перемещение осуществляется с помощью 
курсорных клавиш или мыши. При игре с клавиатуры выбор действия осуществ- 
ляется с помощью клавиши "5". 

8ТАВТ ОАМЕ - старт игры, как и в первом разделе, можно начать игру с любой 
из шести частей, которые содержит игра. 

КЕ8ТОКЕ ѲАМЁ - восстановить ранее сохраненную игру. ' 

^^IТ - выход из игры. 

Если Вы сделаете неправильные действия, после этого игра не будет иметь 
смысла. Вы увидите, как РЕРРЕЕ с собачкой появляются на фоне флага, после 
Вам будет предложено следующее меню: 

8ЕЕЕСТ ѴОІІК ^Е8ТINАТIОN: 

- начать игру с предыдущего эпизода, когда сделали ошибку. 
КЕ8ТОЕЕ - восстановить игру, сохраненную раньше. 

^^IТ - выйти из игры. 

В этой игре Мы покажем, может быть, не все возможности заработать очки. 
Чтобы набрать все очки, необходимо точно отвечать на все вопросы в разделе 
ЯІЛ2 и чаще провеять все на истинность. 

Девочка РЕРЁЕК вышла из дома погулять с собачкой, с этого момента и на- 
чинается наше повествование об этой интересной и увлекательной игре. 


ЧАСТЬ 1: РЕРРЕЕ ТКАѴЕЕ8 ТНЕОЕСН ТІМЕ ОН СОШХІАЬ СЕА8Н ^АN^INе 

Ч?* решили поднять с земли (в центре на дороге)4 жевательную резинку 
( рука 4). Теперь налейте воды собаке, для этого откройте кран, находящийся за 
будкой на доме (4). Когда она попила. Вы заметили кусок водосточной трубы, ле- 
жащий рядом, и, подобрав его, решаете приставить на место (в предметах взять 
ее и навести в то место, где труба должна стоять) снизу под водостоком. Но она 
не держится, поднимите ее еще раз. Вы подумали о жвачке, но сами не захотели 
ее разжевывать и отдали ее собаке. Когда она ее выплюнула, поднимите и при- 
клейте к водосточной трубе (в предметах взять жвачку и навести на трубу). Возь- 
мите і^сок трубы и поставьте ее на место, теперь Вы достигли результата. 

Попробуйте сорвать один из цветков, растущих слева под окном ("рука"). 
Из окна появится хозяйка цветов и поругает Вас. Поговорите с ней ("микрофон" 
навести на женщину) о цветах. Вы узнаете об их_ пользе и о том, что не стоит их 
рвать. Теперь попытайтесь подняться по трубе ("рука" навести на водосток). Но 
появятся жильцы дома и из их разговора Вы узнаете, что Ващ дядя находится 
на вдрдаке дома. Вы хотите подняться туда, но не знаете, как это сделать вместе 
с собачкой. Но она сама решила помочь Вам. 

Теперь Вы управляете собакой. Обнюхайте все и под цветами обнадужите 
запах ошейника. Разройте там землю ("лапа"), но женщина вспугнет собачку и 
РЕРЕЕЕ позовет ее назад. Вы снова управляете девочкой. Поднимите ошейник и 
наденьте ее на собаку (взять в предметах и навести на собачку). Вы снова пытае- 
тесь подняться по водосточной трубе и теперь Вам это удается, за собой на ошей- 
нике поднимаете свою любимую собачку. Поднявшись на крышу, встаньте на нее 
( ноги навести на крышу в левый угол). Посмотрите в окно, но оно очень гряз- 
ное и Вы ничего не увидите. Значит, его нужно немного протереть ("рука" на ок- 
но в центре). Вы увидите, что Ваш дядя хочет испытать свое изобретение - "ма- 
шину времени , он, сверившись с книгой, задал год и город, в который хочет по- 
пмть (РНІВАПЕВРНІА и год 1764), чтобы посмотреть, что в это время делал 
ВЕК8АМШ ЕЕАККВШ. Но что-то не получалось, и в этот момент в окно ввали- 
лись Вы с собачкой. Он очень разозлился и оттолкнул Вас, и Вы, падая, ненаро- 
ком включили механизм перемещения во времени. Дядя оттолкнул собачку, и 
она, попав в механизм, исчезла. Вы решаете спасти животное и смело последова- 
ли за ней ( рука' на крутящийся диск). Вы пересекли пространство и время и. 
попав в прошлое, упали прямо на людей, несущих топор для гильотины. И они 
пошли за новым. 
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Теперь необходимо проверить все на подлинность (пиктограмма "ТНПТН" 
наводить на предметы), в частности, человека и объявление на двери. После про- 
верки, когда Вы поняли, что все настоящее, поговорите в мужчиной. Он скажет, 
что его зовут РООК КІСНАКВ, и поведает историю о том, как он попал сюда. По- 
том он погфосит воды. Возьмите ковш, висящий справа на ведре, и наберите в 
него воды (в предметах взять ковш и навести на ведро). Дайте напиться из него 
КІСНАКВ. Вы хорошо разбираетесь в людях и, поговорив с ним, решили, что не 
будет никакого вреда, если Вы отпустите его ("рука' деревянное устройство). 
Уходя, он поблагодарит Вас. 

Через некоторое время появится солдат и, не увидя пленника, рассердится. 
Поняв, что это сделали Вы, схватит Вас и вместе с собачкой посадит в сарай под 
замок для дальнейшего разбирательства. 

Осмотрев все, внутри и проверив на подлинность' (в дальнейшем мы не будем 
напоминать, что проверку необходимо делать всегда, когда встречаете нового че- 
ловека или видите предмет), увидели слева на ящике молоток и подняли его. А 
справа лежало покрывало. Вы взяли и его. Теперь не хватает гвоздей, чтобы за- 
крыть окно от охранника. Гвозди тоже нашлись на окне (в правом нижнем углу), 
только их необходимо выдернуть молотком. Закройте окно, прибив' к нему по- 
крывало (в предметах уже все подготовлено, только нужно взять и навести на 
окно). Теперь нужно найти выход отсюда. Обследовав все ящики. Вы сдвинули 
один в сторону ("рука" на ящик, с которого взяли молоток). Сделав это, решили 
немного отдохнуть и набраться сил. 

Но собачка не спит. Обнюхав все (пиктограмма "нЮхать цветок" навести на 
землю), она обнаружила, что в том месте, где был ящик, под землей лежит 
кость. Разройте землю в том месте. После разбудите девочку. Вы решили вы- 
браться из дома через вырытый проход ("рука" навести в то место, где рыла со- 
бака). 

Выбравшись наружу, поднимите с земли кость и камни ("рука" на землю). 
Теперь нужно добыть одежду, чтобы Вас не узнали. Но вещи с веревки не дос- 
тать. Вы решили использовать для этой цели собаку. Сначала дайте кость собаке, 
чтобы она понюхала ее, и потом подбросьте кость над одеждой (взять кость и на- 
вести на одежду слева и справа от красного платья). Когда платья упадут, подбе- 
рите их и переоденьтесь сами в коричневую курточку и черные штаны (взять в 
предметах и навести на девочку), а также оденьте и собачку в белую одежду. Те- 
перь можно выходить на улицу. 

Через некоторое время охранник уйдет. Вы увидите, как появится кошка и 
Ваша собачка погонится за ней. Во время погони она неудачно ударится о проез- 
жающую карету. Из нее выйдет девочка и очень захочет взять собачку себе. Отец 
сначала будет против, но она разжалобит его слезами и он согласится. Вы очень 
расстроились и решили спрятаться в тупичок, из которого вышли (пиктограмму 
рука навести на тупичок). 

На этом первая часть заканчивается, и Вам будет предложено ответить на 
пять вопросов по истории того времени. Такие вопросы будут задавать после ка- 
ждой части. Ниже мы покажем все эти вопросы и ответы, буква перед ним озна- 
чает номер ответа среди четырех предложенных. 

1. Ноиг ѵгаз Піе ІлЬегІу Веіі сгаскесіт 

с) II: \ѵаз сгаскесі йигіпе Нв іпііаі сазііпй апй Іог^іп^ ргосезз. 

2. ■\ѴЬа1: лѵаз Роог ЕісЬагсІ'з Аішапас? 

b) А Ьоок оі Іасіз ргоѵегЬз, апй Ьитог ѵугіііеп Ьу Веп Ггапкііп. 

3. ^VЬа^: сіій Веп Ггапкііп паѵе Іо йо лѵіЫ ІЬе зіоск іп Возіоп? 

<і) ТЬгопдЬ а 1еИеп-\ѵгШпе сатраі§п, Ье саизей ІЬет Іо Ье ЬпггесІ. 

4. 'ѴѴЬаІ Ш(І ІЬе ЗІатр АсІ асіпаііу Іах? 

а) II ^ѵаз а Іах оп зресіаііу зіашрей рарег гоо<із. 

5. 'йгЬаІ йЫ ІЬе Тоигп 'ІѴаІсЬ йо? 

c) ТЬеу ѵгеге Ьігей Ьу ІЬе Іолѵп іізеіі Іо йеіепй ІЬе соіопізіз. 

ВЕГ? ЕХРЬОЕЕЗ РШЬАВЕЬРНІА он КООКІЕ СОШХІЗТВ АХО ОХЕ 

Вы снова в деревне. Сначала поговорите с девочкой МАНТУ НАКПУ, иг- 
рающей в диск. Вам будет предложено задать ей четыре вопроса, лучше всего за- 
давать все сразу, и Вы будете много узнавать из этих бесед . Пройдя вправо, по- 
говорите с братом девочки ТНКОСКМОКТОМ НАКПУ. 

Под деревом сидит парочка, и Вы невольно подслушали их разговор. По- 
дойдите к ним и возьмите__мешок (слева), откройте его (в предметах навести на 
мешок пиктограмму "рука"). Прочитайте объявление на дереве, там сказано, что 
для прохода через пост необходимо заплатить солдатам шиллинг. Молодой свя- 
щенник ѴЮТОК повздорил со своей девушкой ^^IВВ^Е. Вы решили поговорить 
с ними по отдельности и помирить , но ничего не вышло. Пройдите по дороге 
вправо. 
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° открытую дверь - это магазин - и поговорите в булочницей Ма. 
О и М0К0Р8. Попробуйте взять одну из сжигаюпдих конфет, лежащих перед ней 
в банке. Но булочница скажет, что она даст их Вам, если принесете ей рецепт 
для приготовления конфет. Возможно, позже Вы это сделаете, а пока выйдите из 
магазина. 

(пиктограмма "рука" на дверь) в магазин под названием 
МІЬЬШЕКУ и поговорите с местной сплетницей, получите много полезной ин- 
формации. 

Дверь в соседнем слева доме закрыта, возьмите камни из сумки и бросьте 
их в окно на окно) швейной мастерской. Когда появится женщина 

МЕЬЫЕ КЕТТЕЕ80МЕ, поговорите с ней, но ничего интересного она Вам не сооб- 

Вемитесь назад вправо и пройдите по верхней левой дороге в другую часть 
города. Постоите в пер^ю дверь и поговорите с вечножующим мужчиной. Он 
скажет, что ВЕК ГКАККЬШ никогда не приветствовал его обжорства. Теперь по- 
говорите с мужчиной, сидящим на студе, отдайте ему мешочек с бочонками для 
иі;ры в лото, найденный под деревом, и расскажите ему о этой игре, получите 
взамен шиллинг, чтобы пройти пост. 

® следующую дверь слева, в мастерскую плотника. Поговорите 
с РЕК КУ РІКСНЕЕ, он скажет, что никогда никому ничего не давал и не помо- 
гал и не будет помогать. 

Уйдя от жадины, заіадите в последнюю дверь прямо, на почту. А там двое 
работников ВІЬЬУ и НШЕЕ ІПЕЕ забросили давно свою работу и только отдыха- 
ют. Поговорите с ними и осмотрите гору посылок слева на столе. Оіщ& из них ад- 
ресована ВЕК ЕКАККЕІК. Вы подумали, что доставка посылки будет хорошим 
предлогом, чтобы посетить дом ГЕАККЫК. Возьмите ее, но служащие решили 
проверить, что Вы знаете о ВЕКЕ, перед тем, как отдать посылку. Ниже приведе- 
но несколько вопросов и даны правильные ответы, было ли в действительности 
то, о чем спрашивают рабочие. 

1. Із Веп ріаппіп^ оп ТОІпг ѣо Епеіапй 1;Ыз уеаг, кій? - ТКПЕ. 

2. Веп гап алѵау іо РЫіайеІрЫа \ѵпеп Не \ѵаз зеѵепіееп, гідЬі? - ТКПЕ. 

3. Вііепсе Поеоой із Веп'з Соизіп. Тгие о{ Гаізе, Кіййо? - ЕАЬЗЕ. 

Ю(Мо? ^А1ВЕ^^'^°^ ^ ЬипсЬ о( еи§з тойо теогкей ѵѵііЬ ІеаіЬег, гі^Ьі, 

5. Веп теі ВеЬогаЬ лѵЬеп Ье лѵаз )изі а Ьоу іп Возіоп. Тгие оі Іаізе, Іай? - ГА13Е. 

6. ѵѵаз Веп Ьогп оп Міік 8ігееі іп Возіоп? - ТКПЕ. 

7. Апз^ѵег ігие оі Іаізе, Іай: ТЬе Кіп& оі Ргапсе опсе зепі Веп а Іеііег оі 
соіщгаіиіаііопз Іог Мз еіесігісііу ехрегітепіз? - ТКПЕ. 

8. Веп геаііу Іоѵей іЬе зоар-такіпг Ьизіпезз, гі^Ьі, кій? - ЕАЬЗЕ. 

9. Апз^ег ігие оЬ Ьаізе, кій: \Ѵаз Веп іЬе оійезі сЬіІй іп Ьіз Ьатііу? - ЕАЬЗЕ. , 

Когда Вы правильно ответите на три вопроса. Вам отдадут посылку. Выйди- 
те с почты и вернитесь к перекрестку дорог. 

Пройдите по дороге вверх и Вы увидите, как генерал РЕКК инструктирует 
солдат, чтобы не пропускали никого без денег. Когда он уйдет, подойдите к ним 
и поговіщите с каждым. После этого отдайте им шиллинг и они пропустят Вас 
вперед. Идите к дому, по дороге Вы вспомнили о своей собачке, а мы переносим- 
ся в дом генерала, чтобы посмотреть, что случилось с ней. 

Девочка немного поиграет с ней и уйдет. Собачка, попив немного воды из 
миски, обнюхала кость и взяла ее. После собачка решает немного пошалить, для 
начма потоепать кроватку, на которой лежала ("рычание"), и прикроватную 
тумбочку. Оттуда выпадет ключ, который необходимо подобрать, а также конфе- 
ты, которыми можно полакомиться . Когда войдет молодой человек, собачка на- 
падет на него ( рычание"), и он, убегая, покажет, где находится потайной ход (за 
шкафом). Когда он уйдет, потяните за противовес засова (справа). Войдите в от- 
крывшуюся дверь, потянув за покрывало, стяните его со статуи и посмотрите на 
нее. Статуя собачке очень не понравилась. Справа в норку забежит мышка и со- 
бачка очень заинтересуется ею. Сначала надо обнюхать норку и после разрыть ее 
до приемлемых размеров, чтобы войти в нее. ЬЬройдя нору, впереди увидели 
огонь в камине и, подойдя туда, посмотрите, что делается внутри комнаты (пик- 
тограмма глаза на огонь). А там генерал отдает приказы своему подчиненному, 
а также, открыв сейф, кладет в него деньги, полученные с населения города. ГЬо- 
смотрев на все это, быстро возвращайтесь назад в комнату. 

Вы снова управляете маленькой девочкой. Сначала осмотрите дверь дома, 
где проживает ВЕН ЕЕАНКЬЬН, и после этого постучите в нее (пиктограмма "ру- 
ка на кольцо посредине). Выйдет ВЕВОКАН, жена ВЕН ЕКАНКЫН, и Вы спро- 
сите рмрешения поговорить с ее мужем, но она, сказав, что он занят, закроет 
дверь. ЬГостучитесь еще раз и предложите ей посылку, взятую на почте (в пред- 
метах взять посылку и навести на женщину). Но и на этот раз получите отказ 
мгово^)ить с ее мужем, но Вам разрешили посмотреть, что находится в посылке. 
Откроите ее (в предметах использовать пиктограмму 'рука" на посылку), в ней 
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оказалась книга. Раскрыв ее (в предметах использовать пиктограмму "рука" на 
книгу), почитайте ("глаз"), в ней написано об электричестве. Снова постучите в 
дверь и предложите ВЕВОКАН книгу. Когда Вы наконец пройдете вовнутрь, то 
увидите, как ВЕК ЕКАККІЛК проводит опыты с электричеством. Вы познакоми- 
тесь с семьей этого человека и с ним самим. В разговоре с ВЕК ГКАККЫК Вы 
узнаете, что он уже давно борется с правящим генералом, но для этого нужно 
много денег. После он попросит не беспокоить его и продолжит размышлять. 

На этом вторая часть закончится, и Вам предложат ответить на вопросы: 

1. \ѴЬаі {Иб а соіопіаі тШепегу вЬор зеіі? 

б) И 80 І 6 Ьаі; апб \ѵіез. 

2. ^VЬаі біб Веп Егапкііп Ьаѵе Іо бо \ѵиЬ соіопіаі розі оШсев? 
о) Не \ѵаз 'ійе Пгзі розі. шазіеп оі РЫІабеІрЫа. 

3. ■\ѴЬо \ѵаз іЬе Репп Іатііу? 

Ь) ТЬеу ѵѵеге іЬе еоѵегпіпе Іатііу оі рЫІабеІрМа іог уеагз. 

4. ѵѵпаі; біб Веп Егапкііп паѵе іо бо мбШ роіпоіез іп іЬе Возіоп зігееіз? 
б) Не тогоіѳ Іеііегз іо іЬе рарег, саизіпе іЬе роііюіез іо Ье ііИеб. 

5. \ѴЬіоЬ опе оі іЬезе \ѵаа КОТ а Вгііізп іахоііоп асі? 
а) ТЬе заіі асі. 

ЧАСТЬ 3: РЕРРЕК АКВ ТНЕ КІТЕ/КЕУ ЕХРЕШМЕКТ ОК 2АР! РО\У! ЬООК АТ 
ВЕК КОЛУ! 

Поговорите с ВЕК ГКАККЫК и попросите его оказать помощь в освобожде- 
нии Вашей собачки. Он Вас тоже попросит помочь ему и даст несколько предме- 
тов, а также попросит, чтобы Вы добавили в бассейн немного горячей воды. По- 
смотрите на них (войдите в предметы и, используя пиктограмму "глаз", посмот- 
рите на нитки и памятку, что Вам необходимо сделать) и снова поговорите с ВЕК 
ГКАККЫК. После предложите ему книгу из посылки, но он скажет, что для 
опыта с электричеством ее мало и не возьмет ее. Сорвите слева на грядке сЕімый 
большой и красивый помидор, а недалеко от грядки с капустой найдите металли- 
ческий прут для дальнейшего использования. Вы также заинтересовались тру- 
бой, выходящей из дома прямо в бассейн, это то, что нужно, но как же ее нагре- 
вают. У Вас есть еще время разобраться в этом. 

Войдите в дом и осмотрите комнату. Со стола в центре возьмите схему для 
эксперимента по электричеству. Прочитайте ее, теперь Вы представляете, что не- 
обходимо Вам иметь для создания банки для приема электрических разрядов. 
Справа на столе возьмите большую резиновую пробку, но, когда Вы будете отхо- 
дить, к Вам притянется магнит, который Вы также возьмете себе. 

Вернитёсь назад к ВЕК ГКАККЫК и покажите ему схему эксперимента, 
услышав от него обещание помочь советом, если Вы сможете добавить ему в ван- 
ну немного горячей воды. 

Винитесь назад в дом и пройдя вниз в комцату поговорите с дочерью 
ВЕК’8 ЗАЬВУ. Во время беседы Вы обратили внимание на комод, стоящий возле 
левой двери. Подойдите к нему и откройте (пиктограмма "рука" на него). Внутри 
лежит рецерт, который просила у Вас булочница, возьмите его. Вы также заме- 
тили трубу, выходящую из камина, значит, если разжечь камин, то горячая вода 
потечет в ванную ВВК'8. Попробуйте взять спички, лежащие справа внизу, но 
8АЬЕУ не разрешает Вам этого сделать. Тогда у Вас возникла идея, о которой не- 
много позже. Выйдите из дома и идите в деревню. 

По дороге говорите с солдатами до тех пор, пока они не покинут свой пост, 
прихватив все вещи, лежащие возле дороги. Из вещей остался лист фольги, ко- 
торый Вам необходимо поднять. Пройдя дальше к развилке дорог. Вы увидели 
домик на колесах, в котором сидит Ваш старый знакомый ЕІСНАКП, для жите- 
лей города, в которых он указывает на недостатки каждого и как от них можно 
избавится. В вагончике слева висит ключ, о котором Вам говорил ВЕН'8, необхо- 
димый для проведения эксперимента с воздушным змеем по захвату электриче- 
ских разрядов. Попробуйте взять его, но ЕІСНАКП не отдает его. Он отдаст его 
только тогда, когда Вы разнесете пословицы всем жителям городка. И Вы, дав 
согласие, получите несколько пословиц, прочитайте их и определите, кому какая 
из них принадлежит. 

Сначала подойдите к парочке, сидящей под деревом, и поговорите с каж- 
дым в отдельности, а после передайте пословицу ^^АЕЕЕ^IN^ девушке (взять в 
предметах нужную и навести на девушку). Прочитав ее, они помирятся и больше 
никогда не будут злиться друг на друга. Пройдите влево к почте и по дороге по- 
стучитесь в дверь вечно- жующего мужчины и, поговорив с ним, также дайте од- 
ну из пословиц ЕАТШО, которую написал ЕІСНАЕП. Зайдите на почту и погово- 
рите с каждой из служащих в отдельности, после этого отдайте последнюю по- 
словицу ВА2ШЕ88 старшей из них. Прочитав ее, они тут же станут разбирать 
накопившуюся за долгое время почту. 

Вернитесь снова к ЕІСНАЕП и, поговорив с ним, получите новые послови- 
цы, также просмотрите их. Теперь пройдите вправо и постучитесь в МІЕЕШЕЕѴ 
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8Н0Р, поговорите с вышедшей девушкой и передайте ей пословицу 0088ІР. Зай- 
дите в булочную, Вы увидите действие одного из продуктов, изготовленных Мз. 
6ПМВК0Р8. Когда все уйдут, подойдите к женщине и поговорите о ней. После 
предложите рецепт и за это получите банку с зеленой травой, которая пригодит- 
ся Вам позже. 

Выйдите из булочной и, вернувшись назад, поговорите с мальчиком, играю- 
щим в диск. Теперь, пройдя влево, Вы увидите, как солдаты запрещают девочке 
играть в эту игру. Когда они уйдут, поговорите с МАНТУ НАКЙУ и отдайте ей 
пословицу. Прочитав ее, они перестанет игоать и сядут читать книгу. 

Пройдите пр левой дороге к почте. Постучитесь во вторую дверь слева, по- 
говорите девушкой и вручите ей пословицу ^VЕА^ТН. Сделав это. Вы увидели ко- 
зу и вспомнили о зеленой траве в банке и решили отдать ее козе (взять в предметах 
и навести на нее), чтобы освободить банку. Теперь можно обернуть пустую банку 
фольгой (в предметах взять лист и навести на банку), чтобы не пропускала свет. 

„ Вернитесь к ЕІСНАКП и, поговорив с ним, возьмите еще две пословицы. 
Пройдите по левой дороге, поговорите с игроком и отдайте ему пословицу 
ПІЗНОМЕ8Т, чтобы он перестал играть в азартные игры. Вернитесь назад и прой- 
дите по дороге вправо. Бросьте камни в первое окошко. Когда появится женщи- 
на, поговорите с ней и вручите последнюю пословицу ТАКТ. 

Вернувшись к КІСНАКП, Вы увидели разрушенный домик на колесах, а 
сам поэт бесследно исчез. Вы подобрали ключ (желтый) и синюю сумку которую 
открыли, чтобы посмотреть, что там внутри (в предметах пиктограмма 'рука на 
сумкА, - там находится женская одежда. 

Вы решили исследовать местность слева. Пройдите влево мимо тюрьмы и 
Вы увидите дом генерала и двух солдат, охраняющих мост. Поговорите с ними и 
узнаете, что они очень голодны, но не захотят взять предложенный Вами поми- 
дор. На дереве справа Вы увидели веревку, но Вам ее не достать, тогда Вы попро- 
сили помочь одного из солдат (пиктограмма "рука” на веревку на дереве). Теперь 
у вас есть длинная бичевка для проведения эксперимента. 

Вы не сможете найти КІСНАКП, значит, нужно идти к дому ВЕК 
ЕЕАККЫК. Открыв дверы войдите внутрь, пройдите к бассейну, в котором ку- 
пается ВЕК'8. Сначала наберите воды в банку (взять в предметах и навести в ле- 
вый угол ванны), закройте ее резиновой пробкой и просуньте внутрь банки ме- 
таллическую планку. Полненный прибор почти готов для эксперимента. Пред- 
ложите ключ ВЕК ЕЕАККЫК, но он не возьмет его, напомнив, что Вы не напол- 
нили бассейн горячей водой. 

Вернитесь в комнату с камином и, назмазавшись соком помидора (взять в 
предметах и навести на себя), притворитесь, что Вам очень плохо. Девочка, что- 
бы помочь Вам, разожжет дрова в камине. От этого заработает механизм, напол- 
няющий ванну гіщячей водой. Когда Вы снова пришли к бассейну, стали ставить 
перед ВЕК ЕЕАККЫК предметы, которые Вы раздобьши для проведения экспе- 
римента. Сначала прибор из банки (взять в предметах и навести на бассейн), по- 
сле моток веревки с дерева, ключ и схему эксперимента. После этого поговорите 
с ним и узнаете, что не хватает еще одного предмета - бумажного змея. Предло- 
жите ему книгу и выходите из дома, по дороге поговорите с его дочкой. 

В это время Ваш дядя захотел вернуть Вас назад, но у него что-то не полу- 
чилось и Вы попали в другое время и другое место - на б^ег реки на несколько 
лет раньше. Один злой мальчик забрал у маленького ВЕКГЗ одежду и не отдает 
ее, пугая всех его друзей. Мальчик, сидящий в воде, попросит Вас взять его оде- 
жду. Вы решили также немного испугать хулигана. Возьмите простыню, лежа- 
щую справа на камне, и, надев ее, поиграйте немного в привидение. Злой маль- 
чик, испугавшись, убежит, оставив одежду ВЕК'8. Подберите ее (за камнем) и 
верните ее мальчику (взять в іщедметах и навести на него). Одевшись, он при- 
гласит Вас к себе в дом. Отдайте мальчику веревку, полученную от взрослого 
ВЕК'8, и попросите у него взамен воздушный змей. Он уйдет и, вернувшись со 
змеем, отдаст его Вам. 

Вы снова оказались в 1764 году перед домом ВЕК ЕЕАККЫК. 

Войдите внуфь и отдайте .ВЕК’8 последний предмет для эксперимента - 
ВО.ЗДУШНОГО змея. Вы вдвоем запустите змея, и разряд молнии по веревке попа- 
дет в банку, подтвердив правильность высказываний ВЕК ЕЕАККЫК, об элек- 
тричестве. Вернувшись в дом. Вы увидите разгромленный бассейн. ВЕК'8 попро- 
сит Вас помочь ему изгнать из города генерала и найти жену, которая до сих пор 
не вернулась домой. После этого Вы должны ответить на вопросы. 

1. АѴпаІ ехасііу біб а Ье§(іеп ^а 1 • йо? 
й) П зіогез епегву, Ііке а ЬаНаге^. 

2. ѴѴЬісЬ зІаЬетепі із КОТ іпіе? 

с) Веп Ггапкііп мгепі і;о зеа ѵгіПі Ыз ЬгоѣЬег, 

3. ЛѴЬак йій Піе зеа оі ІЬе Віие ВаІІ теап? 

Ь) И игаз 1;Ьв зіпе оі йозіаЬ Егапкііп'з сапйіе апй зоартакіие зЬор. 

4. ІѴЫсЬ оі ІЬезе ргоіеззіпз йій Веп Егапкііп Іеагп еагіу іпІПе? 


7 - Компьютерные игры, в. 8 
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й) АП 1;Ье аЬоѵе. 

иС кі1;е/кеу ехрегітепі асіиаПу ігиіпе ргоѵе? 

Ь) II лѵаз яиррозей іо ргоѵе Шаі И§ЫЫп§ 18 еіесігіаіу. 

Р^ТКП^Р^ан■ ^N0 ТНЕ 8ТАМР АСТ ОК ТНЕ ТЕКЕІВЕЕ ТКОТН АВОПТ 

Вы снова возле разрушенного бассейна. Поднимите все вещи, лежащие во- 
круг него (они в дальнейшем могут пригодиться), - это рычаг (торчит в воде), ве- 
ер синего цвета, грабли рядом с веером, шлепанцы (внизу посредине) и кресло 
(справа). Войдя в здание. Вы решаете осмотреть чердак, но лестница (прямо не- 
далеко от двери) сломана и по ней невозможно залезть’. Тогда Вы приставили 
^есло к лестнице и поднялись по ней наверх (пиктограмма "рука" на лестницу), 
па чердаке Ваше внимание привлекла клетка с птицей и Вы решили выпустить 
откройте іслетку ("рука" на нее), а после окно, птичка поки- 
нет д^ и полетит в дом генерала. 

^ доме диктатора генерала и управляете собачкой. Сначала необходимо 
кушетку, на которой она спеша, кость и ключ (взять в предметах и 
кроватку). Пройдите через секретную дверь, потом через мышиную 
*^°Д°кдя к камину, в котором уже не горит огонь, зайдите в комнату, 
^ьшого погрызите тапочки, лежащие перёд столом, и спрячьтесь под стол. По- 
генерал, откроет сейф, возьмет оттуда бумаги и напишет письмо. Он вызо- 
с’ ^ интересный разговор относительно 

пп^пАкы ь. Суобашса ВОСКнАіѴ решает добыть письмо, для этого она выпустила 
имеющихся у нее блох на генерала (взять в предметах двух маленьких блошек и 
навести на генерала). Когда генерал с криками покинет комнату, быстро берите 
письмо со стола и возвращайтесь к себе в комнату через камин. В комнате о№ю- 
хаите прилетевшую птицу, от нее исходит запах РЕРЕКЕ, поэтому собачка реша- 

отнес его девочке. Взяв письмо, голубь воз- 
вращмтся в дом ВЕК ЕЕАККЫК, а Вы снова управляете девочкой. 

Возьмите письмо с подоконника и спуститесь вниз. Поговорите с ВЕК’З, но 
он не хочет разговаривать с Вами, пока жена его не будет найдена. Выходите из 
дома и по пути поговорите с девочкой, узнав подробности о пропаже ее матери. 

Пройдите к мзвилке дорог и расспросите парня с девушкой, сидящих под 
деревом, о жене ВЕК 8. Во время разговора Вы обратили внимание, что объявле- 
ние на дереве немного оторвалось. Снимите его с дерева ("рука"), под ним будет 
секретная дверь. Нажмите на кнопку в центре, дверка, откроется и внутри лежит 
шкатулка, которую необходимо взять. Попробуйте открыть ее (в предметах "ру- 
ка на шкатулку), но она с секретом. Сначала необходимо сложить мозаику, на- 
ходящуюся сверху. Выберите кв^рат, который Вы хотите передвинуть и, если 
Ьы нажмете на левую клавишу мыши", он встанет на пустое место. Но есть 
клавиша НЕЬК, при нажатии на которую квадратики ^дут передвигаться сами, 
сложите мозаику и откроете шкатулку. Внутри находятся письма 
ВЕК Ь, адресованные его жене. 

Теперь Вам необходимо повидать всех жителей городка, которым отдавали 
пословицы, и расспросить их, что они знают о жене ВЕК ГКАККЕШ. А также 
поговорите с охраной- моста и тюрьмы. В конце концов Вы узнаете, что она нахо- 
дится под стражей в тюрьме^и ее необходимо освободить. Но сначала зайдите к 
оулочнице и, поговорив с ней, приделайте к ее креслу веер. Она опробует Ваше 
изобретение и ей очень понравится. Спросите ее, сможет ли она сделать конфеты 
с секретом, чтобы избавиться от стражи у моста. Она ответит, что для их приго- 
товления необходим шоколад, которого у нее нет, и, если Вы принесете его ей, 
она сделает такие конфеты. Выйдите из пекарни и пройдите к тюрьме. 

Исжажите письмо, добытое в доме генерала, и они, узнав его почерк, про- 
пустят Вас повидаться с заключенным. Внутри находился КІСНАКВ и, погово- 
рив с ним, узнаете, что это переодетая жена ВЕК ГЕАККЬШ ВЕВОКАН. Она 
слишком сердита на своего мужа и не хочет возвращаться домой. Тогда покажи- 
те ей любовные письма ВЕК ГКАККЬШ, адресованные ей, из шкатулки. Она 
® дайте ей сумку с одеждой, чтобы она переоделась. Изме- 
нив свои облик. Вы вместе с женщиной покинете тюрьму мимо оторопевших ох- 
ранников, которые так ничето и не поняли. Войдя в дом. Вы увидите встречу 
двух любящих людей - ВЕК ЕЕАККЬІК и его жены. После этого Вам необходимо 
ответить на вопросы. ^ 

ІіёЬііп^ гогі оп Веп Гггткііп'з гооі изей іог? 

У 1° аіігасі ІщЬіЬше апй кеер іі Ігош Ыіііпе іЬе Ьоизе. 

4: оі іпезе лѵаз іЬе теіпой оі соттнпісаііоп іп іЬе соіопіез? 

о) АП 01 ІЬе аЬоѵе. 

3. уЬаі (Ий Веп Егапкііп Ьаѵе іо йо (ѵііЬ йге йерагітепіз? 

Ь) Веп огеапігей іЬе Нгзі Соіопіаі йге йерагітепіз. 

4. ^Ьаі ЙКІ Веп Егапкііп Ьаѵе іо йо ѵсііЬ риЫіс ІіЬгагіез? 

а) Не шѵепіей іЬе сопсері оі іЬе Ьогголѵіп^, ог сігсиіаііп^ ІіЪгагу. 
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5. \ѴЬісЬ іЬезе іЬіпе (іісі Веп Ргапкііп МОТ іпѵепі? 
с) ТКе Ргіп1;іп8 Ргезз. 

ЧАСТЬ 5: РЕРРЕК ѴГ8ІТ8 ТНЕ СОN8ТIТ^Т1{)NА^ СОNVЕNТIОN ОК ТНЕ -КЕУ ТО 
АN ОЬО ВЕМ'8 НЕ АКТ ^ 

Поговорив с НЕМ ЕКАМКЕШ, отдайте ему письмо, принесенное голубем из 
дома генерала. Просмотрев его, он решит написать послание для жителей города. 
Но его невозможно растиражировать, так как печатный станок сломан. Тогда 
возьмите рычаг, найденный на развалинах бассейна, и, вставив его в станок 
(взять в предметах и навести на пресс), отремонтируете его. 

ВЕМ ЕКАМКЬШ сделает копии со своего послания, и Вам необходимо раз- 
нести его всем жителям городка, которым Вы раздавали пословицы; включая 
также булочницу. Перед тем, как вручить жителям эти послания, поі^оворите с 
ними и расскажите все, что вы знаете. Когда задание будет выполнено, возвра- 
щайтесь к дому ВЕМ'8. 

В это вммя Ваш дядя с помощью машины времени захочет опять Вас вер- 
нуть назад. Но и на этот раз у него ничего не получится, и Вы переместитесь на 
несколько лет вперед и попадете в библиотеку одного из университетов. 

Вы услышите дискуссию ВЕМ ГІІАМКЕІМ с другими учеными по вопросу 
конституционного соглашения. Когда все разойдутся, попытайтесь поговорить с 
ним по этому вопросу. Вы разбудите его, а он от неожиданности потеряет свои 
очки, без которых ничего не видит. Поднимите очки с пола (возле ноги) и отдай- 
те их ВЕМ ЕКАNК^IN. Поговорив еще раз с ним. Вы узнаете, что у него подагра 
и в данный момент наступил кризис и ему__ необходимы лекарства. Осмотрите 
стол и сдвиньте бумаги (пиктограмма "рука" на лист, лежмии на столш^ под 
ними лежал флакон с лекарством. Возьмите его и отдайте ВЕМ ЕКАNК^1N. Ко- 
гда приступ пройдет, проводите его домой. Но, подойдя-к дому, узнаете, что он 
забыл ключ в замке с той стороны, а дверь захлопнулась. Вы решили помочь 
ему: для этого возьмите палку (сзади на земле) и, просунув ее в замочную сква- 
жину (возьмите в предметах и наведите на замок в двери), вытолкните ключ. 
Возьмите магнит и, поводив им под дверью, достаньте ключ с той стороны. От- 
кройте им дверь в дом. В благодарность за Вашу помощь ВЕМ ГКАНКЕШ пода- 
рит Вам шоколад. т»т л 

Вы снова вернетесь в 1764 год перед домом ВЕП ЕКАПКЕІП, Вы войдете 
внутрь. На этом пятая часть игры закончится, и Вы должны будете ответить на 
вопросы. 

1. отЬа! ѵѵаа Веп Егапкііп'в гоіе аі іЬе сопз1;і(;ииопа1 сопѵепііоп? 
с) Веп сопІгіЬиІей Іо ІЬе сопзШиІіоп. 

2. \ѴЬісЬ о1 іЬеве Іасіогз сопІгіЬиіез Іо саизіпё еоиі? , . 

b) Нгіпкіп^ ^ѵау Іоо тисЬ лѵіп§. 3. ІѴЬаІ Кіпй от еуетоеаг біФ Веп Ггапкііп іпѵепг? 

а) ВПосаІз. 

4. \ѴЬаі йісі Веп изе а кііе іог, ОТНЕК ІЬап Ьіз еіесігісііу ехрегітепі? 

б) Не изеФ Н іо риіі ЬітзеП асгозв іЬе злѵітшіпе Ьоіе. 

5. \ѴЬу (іі(1 Веп Ргапкііп \ѵеаг а гасооп-зкіп сар? 

c) Не \ѵапіе(і іо Ьібе а зкіп сопбіііоп. 

ЧАСТЬ 6: РЕРРЕК АПП ЕОСК4А\У ІК РЕПП МАП8ЮП ОК 8АѴЕ ТНАТ ООО ОК 
ОУЕ4 ТКУІКО „ 

Поговорив с ВЕП'8, скажите, что выполнили его задание. _Он расскажет, 
как попасть В дом генерала, и отдаст Вам воздушного змея. Выйдите из дома, 
пройдите к мосту и предложите вечноголодным солдатам шоколад. Но они не хо- 
тят только шоколад, им подавай конфет. Зайдите к булочнице, отдайте ей шоко- 
лад и попросите сделать из него конфеты с "начинкой". Она выполнит Вашу 
просьбу, и у Вас теперь есть сладости для подкупа солдат у моста. 

Возвращайтесь снова к мосту и предложите солдатам конфеты. Через неко- 
торое время они будут обезврежены. Используйте воздушного змея (взять в пред- 
метах и навести на реку), чтобы переправиться ч^ез речку, поближе к дому ге- 
нерала. Вы приплыли к поляне с противоположной стороны дома и вышли из ре- 
ки. Но эта поляна также охраняется, значит, нужно, _прячась за деревьями, про- 
браться к открытому окну , дома (пиктограмму 'рука" наводить последовательно 
на каждое дерево и после - на открытое окно). Подойдя к окну, зайдите через не- 
го в дом. 

В комнате осмотрите стол и возьмите на нем карандаши и записку, на кото^ 
рой отпечатались какие-то цифры. Вы решили использовать старый детективный 
метод: заштрихуйте карандашом лист бумаги (в предметах карандаш навести на 
лист), на нем стали отчетливо видны цифры 5-30-75, которые могут быть только 
кодом для открывания сейфа. Обследовав комнату, Вы решили, что сеи(^ может 
находиться только за картиной, висящей слева недалеко от двери. Подсидите к 
ней и снимите ее ("рука ), под ней Вы увидите сейф, который закрыт на кодо- 
вый замок. Наберите код о листа бумаги (сначала пиктограмму рука наведите 
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н® 30 и 751 в сейфе находится мешок с деньгами, который необ- 
необходимо закрыть сейф ("рука ') и поставить на место 

п-,^т„ло?^ этвнь рахотелось поиграть на клавесине, стоящем справа у стены (пик- 
него). Услышав звуки музыки, войдет мажордом и, схватив 
этого подойдет девочка ІМА и будет расспрашивать, 
** к' У Вас нет желания в ней разговаривать, и она вышла 
из комнаты. Вам необходимо выбраться отсюда, 

ггаѵ придумали, как это сделать: нужно выглядеть так, 

не? ® °®®Р (прямо на столе) и швабру (около двери), чтобы из 

мя^ее Рэрик. Теперь необходимо платье, которое лежит на столе, но оно 
слрм^е?. необходимо погладить. Для этого возьмите варежку (висит 

не ®тои варежкои возьмите утюг, стоящий в ка.мине на ог- 

Фі,е ^™гом погладьте платье (взять в предметах и навести на пла- 

прппен^.^?1®1^ Верните на место утюг и варежку и возьмите со стола платье. Пе- 
девочку^Ш^^ предметах взять платье и навести на себя) и Вы станете похожи на 

н 1 гетм?*^'?'*п® чулана, стоящий на выходе мажордом беспрепятственно про- 
том лестнице нд, второй этаяс. Вы стоите перед лабириы- 

‘^'^лат. в одной из комнат находится Ваша собачка, которую 
г?е на схеме показан лабиринт, на котором указано место, 

комната. Но идти Нужно быстро и нигде не останавливаться, а 
то Вас моіут наити и снова посадить в чулан, из которого уже не выбраться, 
л - комната, где находится Ваша любимая собачка. 

Ь - вход в лабиринт. 

1 ѵ; 3 4 3 о / а Найдя комнату. Вы не смо- 

жете открыть дверь без ключа. Но 
ключ есть у собаки, но она также 
самостоятельно не может открыть 
дверь. Вы будете управлять соба- 
кой. Обнюхайте куклу и почувст- 
вуете запах девочки. Достаньте 
ключ из тайника (в кроватке, где 
прятали) и просуньте его под 
дверь (взять в предметах собаки и 
навести на дверь). Вы снова 
управляете девочкой. Поговорите 
с Вашей собакой и снова исполь- 
зуйте магнит, чтобы достать ключ 
из-под двери. Откроите им дверь, 

, , . , . т — . и радостная собачка бросится Вам 

■ > і 1 -д 1 нашею. 

' запаху пройдите назад по лабиринту к”^хц^^одо^^^ 

е“®ерите пиктограмму нюхать цветок и наводите ее на прохо- 
показмать, куда идти дальше. Выйдя из лабиринта. Вы ус- 
лтобы Вас не нашли, нужно спрятаться. Собачка открыла 
дверь (белая сл_ва, на нее пиктограмма ■ лапа ) и Вы скрылись за ней 

с чулана выйдет девочка и станет кричать РЕЕСУ, чтобы 
поставит краску на лестницу и пойдет на поиски в 
лабиринт коридоров. Но не найдет Вас. - 

время сс^ачка выбежит и сядет на лестницу. К ней пойдет 
?ФПФ??пФ<??по*’^ схватить ее. Бы управляете РЕРРЕК, выйдите из комнаты и 
к^е-^Р^М^Ѵ СРУка ). На крик ІМА выйдет ее отец РНСН и при- 

к^ет РЕКСУ схватить Вас. Вы управляете собачкой, нападите на него ("рыча- 
о лестницы. Вы снова управляете девочкой. Сам генерал ре- 
Вами и с грозным видом поднимается по лестнице. И тут Вы 
Резряде^ находящемся в банке, и использовади ее 
^°яучив чувствительный удар током, он также скатился с лестни- 
впусіите колонисто™^^^^ жителей города. Подойдите к двери и, открыв ее, 

® генералом отдайте ГКАККЫК мешок с золотом 
???„ доказательство нечестности генерала РПОН. Разгневанные жи- 

изгонят генерала с дочкой и его помощника из своего поселка. Вас 
ф?.фУ^^^І благодарить за оказанную помощью. После этого Вам необходимо отве- 

ТИТЪ На вопросы • 

Р??Р^е *^о аЬоцІ: Неав іп соіопіаі іітез? 
лігьУ ь ®®“ ШпЕ8, іпсіиаіпе виііиг апй Іаг. 

) ^^“'^"^оотрозег ѵп-оіе тизіс Іог і;Ье Оіазз Агтопіса? 
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3. Но\ѵ -«раз теаѣ изиаііу соокей іп соіопіаі Іітез? 

Ь) Оѵег ап ореп Гіге, оп а зріі ог а теаі; Іогк. і ■ « 

4. ■\ЛГЬа1 ѵ?оиМ Ыие йуе ргоЪаЫу Ьаѵе Ьееп гаайе оі іп ме соіопіез? 
й) Іпйіее ріапіз ог Ыие Ьеггу ішсе. 

5. 'ѴѴЬаі; аоез "Таха4іоп \ѵіі;Кои1 Еергезепіайоп" теап? 

о) Іѣ теапз іахіпг реоріе ѵѵйЬоиі; апуопе гергезепііпй Шеіг гі^піз. 

Во время праздника в городке Ваш дядя наконец настроит машину времени 
и перенесет Вас вместе с собачкой в реальный мир. 


^^Е8Т РОЕ ОЬОЕУ 2; ТЕІАЕ ВУ РІЕЕ 


Фирма - Зіегга Оп Хіпе. Год выпуска - 1991. 

Монитор - СОА ЕѲА. Размер - 4МВ. 

Перед Вами описание второй части сериала ^^Е8Т ЕОК ОШКУ, где Вы в 
роли бесстрашного, умного и доброго героя будете помогать своим друзьям в 
борьбе со злыми силами. В этой серии игр Вы можете перемещать персонаж в ви- 
де файла из одной части в следующую, постепенно увеличивая характеристики 
персонажа в каждой части игры. Йетіед прохождением этой части настоятельно ре- 
комендуется пройти ЯПЕ8Т ГОК ОШКУ 1, так Как Вы можете перенести характер 
Вашего героя во вторую часть или хотя бы ознакомиться с документацией. 

В самом начале Вам предлагается следующее меню: 

ШТКОВПСТЮК - Небольшая нредыотория игры и информация о создате- 
лях. Вы со своими друзьями Абдуллой и Каттями прилетаете на ковре-самолете 
на родину друзей - в страну Шапир, которая состоит из 2-х городов Шапир и Ра- 
зир, разделенных огромной пустыней. Вы приземляетесь на площади города та- 
пира. Ваши друзья арендуют гостиницу-чаияую, подарив м'естному султану ко- 
вер-самолет. В награду за ваши подвиги в ^Г^1 Катты предоставляют вам бес- 
платные роскошные апартаменты в гостинице и бесплатно кормят вас деликатес- 
ными блюдами, которые готовит катта Шима, жена ЩамИна. 

8ТАКТ NЕ’VV' НЕКО - начало новой игры, если Вы не проходили пергой 
части сериала. Вы сначала должны выбрать одного из трех пѳрсон^ей, с кем Вы 
собираетесь проходить эту часть. Когда появится необходимый Вам персонаж, 
нажмите ЕМТЕК и Вы выберите его. Мьі Вам предлагаем прохождение этой игры 
для характера "волшебник" ѴЦІЕАКС. 

1. Боен - ГЮНТЕН - Хорошо владеет оружием, мечом и щитом, неплохо 
метает и вооружен огромным мечом и щитом. 

Если Вы выбрали этого персонажа. Вам необходимо добалить_дополни- 
тельные пункты к следующим характеристикам ВТЕЕМОТН и ѴІТАЬГГУ (кото- 

е ые будут описаны ниже). В ходе игры Вы должны постоянно ходить Ппига в 
гпіій Наіі и повышать свое мастерство, а также отправляться в_ пустыню и сра- 
жаться с различными монстрами. Если Вы захотите создать бойца-волшебника, 
добавьте дополнительные пункты к характеристике МАОІС и появится возмоз^ 
ность использовать следующие заклинания ОРЕП, 2АР, САЕМ, ГЕАМЕ, ГЕТСН 
(будут описаны ниже). 

2. Волшебник - '№^12 АКР - Хорошо владеет магией, но плохо оружием, 
вооружен многими заклинаниями по магии и кинжалом. 

Выбрав этого персонажа, необходимо будет добавить дополнитодмые 
пункты к следующим характеристикам ШТЕЕЕЮЕПСЕ, АОІЕГГѴ и МАОІС. В 
ходе игры Вы должны как можцо больше общаться с волшебниками этого города 
и посещать Институт повышения квалификации волшебников ТЛИТ. 

Волшебник в ходе игры будет использовать заклинания, которые он при- 
обрел в прошлой части или найдет и купит в этой; 

САЕМ - Успокоить. Применяется для ослабления отрицательных тенден- 
ций некоторых вещей или как иіѳдетво успокоения животных и людей. 

ПА22ЕЕ - ЕКА8МІІ8'8 Ш&.7ЛЖ ПА22ЕЕ - Ослеплять. Применяется для 
ослепления противника ярким светом, предполагает наличие глаз у соперника. 

ПЕТЕСТ МАОІС - Обнаруживать. ПрименЦ'етоя для обнаружения невиди- 
мых волшебных объектов или вещей. 

РЕАМЕ ПАКТ - Огонь. Применяется для поражения огненным волшебным 
шаром или для преодоления некоторых преіфад. 

ОРЕМ - Открывать. Применяется для открывания дверей или других объ- 
ектов, если Вы достаточно опытны, но его нельзя применять, если дверь закрыта 

“знУтРтЕІООЕЕ - Е.ЕООЕК’8 КЕАСТІѴАТШО КГГОАЕ или "ТКІООЕЕ" - Вклю- 
чать. Применяется для включения защиты от других волшебных вещей или для 
уничтожения объектов, порожденных волшебниками. 
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2АР^ - ТНЕ ЬЕУОЕК’8 ЕАТЕКТХЕСТКІСАЬ ВІ8СНАКОЕ 8РЕЕЕ или 
Применяется для перемещения магической энергии на ору- 
жие, которое использует противник. н 

ЕЕАСТІШ^или®™гѴ ^САNЕ АНВАЕЕ8Т ОР АСТЮЫ АN^ 

м^чррѵой ■ Сила. Применяется для использования Вашей 

ппотитіниѵ^ ир™ ' расстоянии и используется в основном для уничтожения 
противника или разотшения каких-либо объектов. 

мешени^*^ТтІ 1 ^^р|<; ^ ЕМСНАНТЕО ЕЬЕѴАТОК или "ЬЕѴІТАТЕ" - Пере- 

лило лпя’пп^оіі^рр»®^'^^ перемещения вверх или вниз по вертикали. Необхо- 
димо дая ЖВДоления вьто или для подъема на высокие объекты. 

Отражать Ппі;^ ■ ^®КОѴ 8 С08МІС КАЕМА С00КІЕ8 или "ЕЕѴЕЕЗАЕ" - 
тивник проти^Вас”^^'^^ отражения магических сил, которые посылает про- 

мент пДдметов Применяется для доставания недоступных в данный мо- 

ватьря р оЧ^пЕі.ьтй'Чь!^ ' названия понятно, какими приемами будет пользо- 
воровскѵт^врпІ’І^і?®'^*^ персонаж. Вначале вооружен кинжалом и имеет при себе 
воровскую лигГен^ию способное сотворить много хороших дел, а также 

ПУНКТЫ к*рпрт»гтТ!^и*^ персонажа, необходимо будет добавить дополнительные 
Ртг^тыгУ характеристикам АСІЫТУ, ѴІТАЫТУ, ШСК, 8ТЕАЕТН и 
шей проіЪрррии ■ больше вступайте в контакт с представителями Ва- 

и узнавайте места, где можно применить Ваши способности, 

лополн^ртіиыя умение. Если Вы захотите создать вора-волшебника, добавьте 
дополнительные пункты к характеристике МАОІС и появится возможностк по 
вышеГ^’’*’ заклинания ОРЕН, 2АР, САЕМ, ГЕАМЕ, ГЕТСН (описаны 

бавьтр ?0 сначала набейте имя Вашего героя, а после до- 
ствляртря очков в нужные Вам характеристики. Это все осуще- 

ріррярГ помощью курсорных клавиш и клавиши ТАВ. Ниже мы приведам 
?иГнадпис* 1 Г кХоІт^бѵл^’ можете создать для Вашего героя и дру- 

зтаЕ^ета в игре. 


ЗТКЕNеТН - СИЛА 
'\VЕАРОN П8Е - ВЛАДЕНИЕ ОРУЖИЕМ 

АСІЫТУ - ловкость 

НОНОК - ПОЧЕСТИ 
ѴІТАЫТУ . ЖИЗНЕСПОСОБНОСТЬ 
ТНОѴѴШО - БРОСАТЬ 
СЫМВШО . ЛАЗИТЬ 
ЗТЕАЬТИ - ПРОКРАДЫВАТЬСЯ 
ЕХРЕШЕНСЕ - ИСПЫТАНИЕ 
НЕАЬТН РОІНТЗ - ЗДОРОВЬЕ 
МАСІС РОІНТ8 - СИЛА ВОЛШЕБСТВА 

ПЛТ ѵтгтчсі латдя* — 


ІНТЕЫЛСЕЫСЕ - УМ 
ШСК - УДАЧА 
РІСК ШСК8 . ВЗЛАМЫВАТЬ ЗАМОК 
РОРОЕ - УВЕРТЛИВОСТЬ 
СОММ. . 

РАККУ - ОТРАЖЕНИЕ УДАРА 

МАОІС . ВОЛШЕБСТВО 

САНБЕЬ . ВЫХОД 

8ТАКТ ОАМЕ - СТАРТ ИГРЫ 

ЗТАМІНА РОІНТЗ - ВЫНОСЛИВОСТЬ 

рпггьЕ роштз - набранные очки 


РОІНТЗ АѴАІЬа'вЬЕ . очки, ДОБАВЛЯЕМЫЕ к ^ЖеР^СТжГм 

^ НЕЕО - импортировать характер. Попросят поставить диск е 
файлом из первой части. Лучше, если этот файл будет уже в дирек- 
тории самой игры. Вы войдете в раздел, где содержится игра. ЁыберістІ нужный 
клавиши и клавиша ТАВ) и, нажав на надпись 1М?>ОЕТ ^^грѵ- 
?елшьіе 50 о°чк^оТ характеристики и после этого можете добавить дополя^ 
тті СНАКСР Ш^ находится в другом месте, выбе- 

надн™е®меню.^™ ® ’ипРУ^^НІжад на на^пиТь'^ЬАКзЖГвы вер^^^^^ 

ния пр^^ениж ■ восстановить ранее сохраненную игру для продолже- 

с”„оГг.‘ 

ляется с помощью курсорных клавиш: 

А талттт разработчиков игры: 

НЕЕР^Е^)^-^помопщ-^^^^^ (СТЕЕ4-С) - когда и кем была создана игра; 

8ІЕЕУ СЕО^І^ (ОГІ’ (Ш АНТО) (СТЕЕ+У) - шутки разработчиков, 
алігт:' ° Фпилами: 

“'’РУ ® °Д«°м из файлов; 

ррчт д рт >Ро< ■ восстановить игру из одного файла; 

ШПТ игры; 

Чиіі (^IК^^-^) - выход из игры. 

ОАМЕ - изменения характера игры: 
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ГА8ТЕК АNIМАТЮN (+) - быстрое перемещение героя; 

КОЕМАЬ АКІМАТЮМ (=) - нормальное передвижение героя; 

8Ь0\ѴЕК АКІМАТІОН (■) - медленное перемещение героя; 

80^N^ ѴОШМЕ (СТК1.+Ѵ) - управление громкостью звука от 1 до 16; 

ТІТКК ОК/ОЕЕ (Е2) - включить/выключить звѵк; 

АКСАВЕ ЬіЕТІСІІЬТѴ (Ё4) - выбор трудности игры (ЕА8ІЕ8Т - легкая; КОКМАЬ 
- нормальная; НАКВЕ8Т - трудная;); 

ОАМЕ ВЕТАІЬ (Гб) - подробности в игре (Ш\Ѵ - низкие; МЕВГОМ - средние; 
ОРТІМАЬ - оптимальные;); 

ОАМЕ ТІМЕ 8САЬЕ (ЕЮ - время показа надписей (КОКМАЬ - нормальное; 
ГА8ТЕК - быстрое; ГА8ТЕ8Т - очень быстрое;). 

АСТІОК - действия. 

СА8Т 8РЕЕЕ (СТКЕ+С) - исполнить заклинание (набираете выбранное); 


РАП8Е ОАМЕ (СТКЫ-Р) - пауза в игре; 

ЕЕРЕА^(Г^|^-^вто|юние последней набранной команды. 

ШѴЕКТОЕЕ (СТЕЕ+І) - просморт Ваших вещей и заклинаний; 
СНАЕ 8НЕЕТ ?СТЕЬ+8) - просмотр черт характера; 

ТІМЕ/ВАУ (СТЕЕ+В) - показывает, какой день игры и время суток; 
А8К АВОВТ (СТЕЕ+А) - спросить о... 

ТЕЕЕ АВОВТ (СТЕЕ+Т) - рассказать о... 


ТЕЕЕ АВОВТ (СТЕЕ+Т) - рассказать о... 

ЕООК АТ (СТКЕ+Е) - посмотреть на... 

ЕЕАВ МАР (СТЕЕ+Е1 - посмотреть карту; 

С0МРА88 НЕАВINО (СТЕЕ+Н) - посмотреть на компас. 

При сражении Вы управляете героем с помощью следующих клавиш: 

7 - удар сверху 8 - удар прямо 9 - удар снизу 

4 - защита вверху 5 - защита посредине 6 - защита внизу 

1 - пригнуться влево 2 - отклониться назад 3 - пригнуться вправо. 

В начале игры Ваш герой в роли волшебника имеет при себе еду на день, 
ножик, легкую броню, 150 золотых монет и флягу для воды, а также заклина- 
ния ОРЕК, ТЕІО(5 еЕ, 2АР, САЕМ, ГЕАМЕ, ГЕТСН, ВЕТЕСТ. 


ния ОРЕК, 


’кую брони 

теіо(5ее 


2АР, САЕМ, ГЕАМЕ, Г 


В игре вы будете находить и использовать следующие предметы: 


ГООВ КАТЮЙ - еда на день 
МАР - карта города 
РІКЕ 81ѴОНВ - супермеч 
8МАЕЕ коек - камешек 
ЕОСК РіеК - отмычка 
ВКА88 СЕЙТІМЕ - сантим 
ООЕВЕМ ВІЙАН - динар 
СОМРА88 - компас 
ВЕЕШУУ8 - 8АВВ'8 мехи 
ВАСОЕН - кинжал 
8НІЕЕВ - щит 

ВКОАВВ'ѴѴ'ОНВ - тяжелый меч 
СгНОВЕ СЕА'\Л'' - когти вампира 
80ВЕЕ0НОЕ - меч паладина 
ВКА88 ЕАМР - масляная лампа 
ВА8КЕТ - корзина 
■ѴѴАТЕК8КІЙ - фляга для воды 
ЕМРТУ РОТ - пустой горшок 
СЕОТН ВАО - сумка для одежды 
ВЛЙМІ КІЙО - кольцо джинна 
8ІЕК 8САКР - шелковый шарф 
НАКВ МІККОК - зеркальце 
8АВКВ8 - динозавр 
ВАО ОР 8АЙВ - сумка песка 
РАІК ОР Х-КАУ ОЕА88Е8 - очки 


8АРРНШЕ РІЙ - сапфировая булавка 
ЬЕАТНЕК АКМОК - легкая броня 
РІЕСЕ ОР РАРЕЕ - кусочек бумаги 
ТНІЕР'8 ТООЬ КІТ - воровской набор 
ЕМЕЕАЕВ В01ѴЕ - изумрудный кубок 
ровен ОР ІЙОЕЙЗЕ - приманка для огня 
\ѴтаКЕ ОР ВЕАЕВ - кусок бороды 
еНАІЙМАІЕ АКМОК - тяжелая броня 
МАОіе КОРЕ - волшебная веревка 
ООЕВ еОШ - золото Опилбурга 
НЕАЫЙО РІЕЕ - таблетки здоровья 
МАМА РІЕЕ - таблетки магической силы 
ѴІООК РІЕЕ - таблетки восстановления 
ОЕІРРШ РЕАТНЕЕ - перо гриффина 
РЕ01УЕЕ В0^^^ЕТ - букет цветов / 

ВеОКРІОК ТА1Е - жало скорпиона 
РОТ ОР ВІКТ - горшок с грязью 
еОМРАБЗЮй РЕВІТ - фрукт сострадания 
Р01ѴВЕЕ ОР ВВКЫІЙО - горящий порошок 
ЕА8ЕІКІАЙ ѴІ8А - виза в Разеир 
еОйТАІЙЕЕ ОР ОІЕ - емкость с маслом 
ВЕАОК ВІКВ - черная статуэтка 
РОІЗОЙ еВЕЕ РІЕЕ - противоядие 
еНАЙОЕ ОР ОЕОТНШО - смена одежды 
ЗІЕѴЕН ВАООЕЕ - серебряный кинжал 
ЕЕАТНЕЕ РВКЗЕ - легкий кошелек 


ЕВЗТУ ЙАІЕ - ржавый гвоздь ЕЕАТНЕЕ РВКЗЕ - легкий ко 

ТНІЕѴЕЗ' ОВІЕВ ЕіеЕЙЗЕ - воровская лицензия 

ЗІЕѴЕН ТЕА ЗЕКѴІОЕ - серебряное ситечко 

ВІ8РЕЕ РОТІОЙ - средство против магических сил 

ВАО \ѴІТН ЕАЕТН ЕЕЕМЕЙТАЕ - сумка с элементалом земли 

ІѴАТЕЕЗКШ \ѴІТН 1ѴАТЕЕ ЕЕЕМЕМТАЕ - фляга с элементалом воды 

ЕОР 8ЕСКЕТ МЕМВЕК8НІР ВАОСЕ - секретный членский значок. 


Итак, МЫ начинаем описывать прохождение этой игры. В самом начале 
Вы попадаете в город Шапе (8КАРЕІЕ), расположенный в сещще обширной пус- 
тыни. Путешествие начинается в гостинице Катты (КАТТА8 ТАІЬ ШК). Настоя- 
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^імо рекомендуем полюбоваться достопримечательностями города и его жите- 
ггяп сообщает вам печальную новость - год назад про- 

Вы іюяѵ^тіп^п^прт У*Чвмления прав граждан, репрессии, что деньги, которые 
также ^Зое и'*еют хождения в этой стране - их надо обменять, а 

также многое доугое о стране и жителях. 

- это сгѵртпи наполнена магией - Джиннами и Элементалами. Элементал 

АІК ВолГ^VАТІ^ГX“'^®^'° зД®“ента («юнь - ИКЕ, Земля - ЕАКТН, Воздух - 
шенйя. ^ **' Аі ЕЕ), оживленный магией, он может приносить огромные разру- 

вилим вставайте (8ТАКБ) и выходите из гостиницы. У порога 

товар У^него^р-г1^^о^*'^°^ СШСКА, который рекламирует свой 

оч1н?‘ легко " компас (СОкРА^). БІз карты в городе 

ОМ лг ттгчл йблудиться. Узенькие улицы города образуют лабиринт Спрашива- 
ем у продавца как най^^^^ менялу (А8К АВОіІткОКІІуЖшТон объясняет 

рами обо^няченкГппо парта города Шапир, на которой значками или циф- 

рами орозначены все места, в которые Вы можете" попасть. 






1 ^ 


X 






.-^-, 




«4 


1 . Голова лошади - ко- 
нюшня е Саурусами. 

2. Голова кота - гостини- 
ца. 

3. Знак доллара - пункт 
обмена денег. 

4. Голутой квадрат - куз- 
ница и оружейная лавка. 

5. Два столба - УГК, ин- 
ститут повышения квали- 
фикации волшебников. 

6. Щщс и меч - фехтоваль- 
ный зал. 

7. Рх - аптека. 

8. Глаз - дом волшебницы 
Азизы. 

9. Звездочка - дом астро- 
лога. 


10. Голубой значок - дом волшебниі^'"Кирон Лаффин. 

11 . Человек - то место, где Вы находитесь в этот момент. 

„ Идите вверх в город и в соответствии с картой найдите (3) женшинѵ-мрня 
лу и поговорите с ней (аШс АВООТ МОКЕУ, 8ПІТАМ) о деньгах и По 

вс11меющ°иеТя'*Г^^^ " наберите количество меняемых монст) 

^ золотые монеты на местные Динары и Сантимы Лѵчше ме- 
меньніеТерп ® получается больше денег, так 

МАР) и^компа? ШЪ-У СОМРД°<Щ?^™о « покупаем у него карту (ВПУ 

Илрм^ия л теперь у Вас все есть для путешествия по го^ду. 

ГА8К АВ&ОТ пасти города) и говорим с Леонт^ом 

ІАЬй. А^ои 1 МЕІ^ сидящим ^ входа, узнаем его имя - Ракиш- и его историю^ 
ПИТІЮ ® фехтовальный зал (6) СПІЬВ НАЕВ, к Вам обратится левѵшка 

Ж8ТЙН8і°'’опяРп7" НАКЕЕ8Н, КаІшк? З'?!®! 

^ние ° яруге Ракише и многом другом, в частности, 

какие монстры обитают в пустыне. Подойдите к стенду справа от левѵттси и по 

™з?леной ^ОАКР)" тТкотГр^оІ КХте, обве: 

пп (СОКЕ - выход). Вы узнаете немного о том, что хотят жите- 

?8І0Й^0бК)°‘Ж^но справа и распишитесь в книге путешественников 

Можно заити в дверь справа и потренироваться в искусстве боя - 
это повышает силу и владение ножом, но после этого нужно воостано™ «ою 

НЕКОРч“^чХ#р ® Ракишем (А8К АВОПТ РА1АРШ, 

піТ» ^ЕМО^, КШОРОМ) про его больцую ногу, о демоне кото- 

^н^оТЛТото^ог^^^^^^ про І^алади'Іа - э^то восточный 

газин (ІоТпіюлшпа'^змІ/ города), зайдите в волшебный ма- 

азин продавца зовут Кеапон Лаффин. Спросите его о волшебных заклина- 
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ниях (А8К АВОХІТ ЗРЕЬЬ) и узнаете, какие у него есть и сколько стоят. Купите 
у него т^ которых у Вас нет: 

ВІІѴ РОКСЕ ВОЕТ ■- применять силу на расстоянии: 


ВОѴ ЕЕѴІТАТЕ 


I - применять силу на расстоянии; 
перемещаться по вертикали вверх-вниз; 


ВОУ СА22ЕЕ (если не взяли в 0РО1) - ослеплять іщотивиика светом. 

Поговорите с продавцом о магии (А8К АВОПТ МАОІС) и он вам расска- 
жет, -что в городе есть следующие магические объекты : чародейка Азиза, Астро- 
лог, \У1Т. Спрашиваем его про вихрь Дервиша (АЗК АБОУТ ПЕКѴІЗН), о кото- 
ром он написал в объявлении. Он просит за вознаграясдение найти в пустыне оа- 


зис и Дервиша на нем и взять у него вихрь Дервиша (кусочек бороды). 

Выйдите из магазина и войдите в находящуюся на этой плопіади Аптеку 
( ( ), поговорите с хозяином об имеющихся пилюлях (А8К АВОПТ РІЬііф. Он ска- 
жет, какие есть и сколько стоят. Спрашиваем его о награде, названной в объяв- 


лении. Ему нужны компоненты лекарств - хвост скорпиона и когти вампира, 
спрашиваем о том и другом (А8К АВОПТ ОНОПЬ СЕА\Ѵ8, ЗСОКРІОН ТАІЕ). А 
также спросите о средстве для рассеивания чар (А8К. АВОПТ ЬіЗРЕЬ РОТІОШ, 
ответ о і^жных компонентах, спросите и о них (А8К АВОПТ 
АВ^ПТ^юЙык)^^^^* С0МР088I0N). Узнайте также о городе Расир (А8К 

Выйдя из зданищ расспросите у продавца сувениров, как пройти к Астро- 
логу и к Азизе (А8К АВОПТ А2І^, АЗТІЮЕООЕК). Нмдите Астролога (в пра- 
^*Д^? 55 ТИ города (9)) и, поговорив с ним, предварительно назвав свое имя (АЗК 
АВОПТ АЗТКОЬОСУ, ЕПТПКЕ, ОМЕМ8), расскажите о своем прошлом и узнайте 
будущее. Он попросит зайти Вас на следующий день. 

После этого найдите дом Азизы (8) и постучитесь в дверь (ККОСК ПООК). 
Она будет задавать Вам вопросы: 

-Кто вы? - наберите имя, которое задали в начале игры; 

-Кто вас послал? - КЕАРОМ ПАЕРІН. 

-Какой Элемент больше всего подходит для ее дома? - Воздух (АІШ- 
-Назовите мое имя? - А2І2А. 

Когда Вы войдете и сядете за стол, она спросит, хотите ли Вы чай. От- 
ветьте УЕ8, Вам подадут его и Вы освежитесь. Расспросите Азизу о магии, джин- 


АІК ЁЬЕМЕКТАЕ, ЕАНТН ЕЕЕМЕМТАП, ѴѴАТЕК ЕЬЕМЕКТАП, ГІКЙ 
ЕЬЕМЕЫТАЬ). Вы наглядно увидите на волшебном столе, что элементал воздуха 
можно победить землей, воду - воздухом, землю - огнем, а огонь - водой. Когда 
захотите покинуть дом, не забудьте ВУЕ. 

Вернитесь назад к гостинице и выйдите из города к конюшие Саурусов’ 
(1). Поговорите со стражником (А8К АВОПТ ПЕЗЕЕТ^ 8АПКП8, МОКЗТЕКВ) о 
пустыне, ее опасностях и о странных животных, которых Вы видите. Узнаете, 
что местные жители вместо верблюдов используют ручных ящеров - Саурусов. 
Продавец Саурусов будет нтолько завтра. Выясните дорогу к оазису (А8К АВОПТ 
ОАЗІ8). Можно прогуляться по пустыне, но лучше этого не делать, пока не купи- 
те Сауруса.^ 

Пройдите в гостиницу, поешьте и поспите до утра. Чтобы попасть в свою 
комнату, зайдите за Шиму (выступ за ним) и Вы будете отдыхать: 

ПМТІП ПА\ѴК - до рассвета; ПНТІП ЕѴЕіЧШСГ - до вечера; 

ОNЕ НОПЕ - один час; 8ТАѴ А'ѴѴАКЕ - не спать, бодрствовать. 

День вто]^й. Утром сядьте за стол (8ІТ) и, когда Шамина подаст еду, по- 
завтр^айте (ЕАТ). После завтрака, когда Вы встанете (8ТАНП) и будете выхо- 
дить, Шима Вас попросит посмотреть вечером на танец его жены. 

Выйдя из города. Вы увидите торговца саурусами. Купите сауруса (ВПУ 
8АПКПЗ), он будет называть свою цену, отвечайте N0 и, когда он назовет сумму 
в 5 динар, соглашайтесь; если с первого раза не получится, пробуйте еще раз. 
Саурус - это очень забавное и трогательное существо. 

А теперь сходите к астрологу. Он напророчит Вам, что предстоят страш- 
ные испытания и, возможно, они загонят вас в могилу. 

Зайдите в штект^ купите пилюли, которые вам необходимы (ВЦУ 
НЕАЕШО РІЬЕЗ, ВПУ ѴІООЕ РІЕЬЗ), для восстановления здоровья и выносливо- 
характеристики буд^ на О, можно выпить таблетки (П8Е 
НЕАЬШО РІЫБ, Ц8Е ѴІСОЕ РІІЛхЗ) и все будет в порядке. Это следует делать 
после битвы с монстром или после занятий в і^хтовальном зале, а также после 
борьбы в армреслинг с хозяином оружейной лавки. 

Подойдите к гмодским воротам и спросите у охранника про дервиша и об 
оазисе (АЗК АВОПТ ПЕКѴШН, 0А8І8). Он ск&жет, что оазис находится в пяти 
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двигайтесь, пока не увидите райский уголок. Слезьте с Сауруса (ПІ8МОЧКТ) и, 
подойдя к Дервишу, спросите у него про его вихрь (АВК АВОСТ ЛѴНШІІ 
(ВЕАКВ)) - это его борода. Возьмите кусочек бороды (ТАКЕ ВЕАКВ и, сев на сво- 
его зверт-лошадь (МСШКТ), возвращайтесь в город (СО НОМЕ). 

Если на Вас нападет монстр, саурус убежит. Победите монстра (если смо- 
жете), затем выйдите в соседний квадрат и вернитесь обратно. Саурус будет 
ждать, и Вы можете следовать дальше. 

В готеде пройдите в магазин Кеапона Лаффина, омайте ему кусочек боро- 
ды (ОІѴЕ ВёАКШ и получите за работу немного денег. Еще раз расспросите его 
про 'ШТ (А8К АВОПТ М‘іТ). Он расскажет, что его можно найти с помощью ма- 
гии. На одной из улиц Шапира на севере (б) используйте заклинание С^Т 
ЬРЕЬь ПЕТЕСТ. Появится стрелка, указывающая на №ІТ. Таким образом найди- 
те институт. Посмотрите, чтобы у Вас был полный комплект магии, если нет, то 
пополните его. 


В переулке Вы увидите дверь в стене, которая появилась благодаря вол- 
шебству. А теперь, используя заклинание СА8Т ОРЕН, откройте дверь (прицел 
наведите на дверь и нажмите ЕНТЕК). Когда Вы войдете внутрь, волшебники ин- 
ститута будут задавать Вам вопросы: 

-Кто Вы? - наберите имя, заданное в начале игры. 

-Что у вас есть? - МАСІС. 

-Кто у Вас знакомый колдун? - Эрасмус (ЕКА8МП8) (смотрите ^Е01). 

Вам сначала предложат простой тест на знание магии - определить вол- 
шебный колокол. Вначале Вы должны обнаружить его СА8Т ПЕТЕСТ, после пе- 
?1шСЕК ° центр СА8Т ЕЕТСН и выключить волшебную защиту СА8Т 

После этого появится Ваш знакомый волшебник и, поговорив с Вами, 
предложит выполнить еще один тест. На вопрос ответьте УЕ8. Это задание потре- 
бует от Вас очень хорошее знание магии. Вы будете бороться со всеми четырьмя 
стихиями (ЕЕЕМЕМтЬВ). 

Первое препятствие - ветер (АШ). Сначала Вы должны привлечь его к се- 
бе СА8Т ЕЕТСН, а после, использовав заклинание САВТ ЬЕѴІТАТЕ, подняться 
вверх (клавиша 8) и этот элементал пролетит под Вами, после этого можно опус- 
титься вниз и идти дальше. 

Второе препятствие - элементал земли (ЕАЕТН). Здесь Вы применяете за- 
клинание СА8Т ТКЮСЕК, чтобы привлечь внимание. А после этого успокойте 
его САЙТ САЕМ и быстро пройдите вперед, перелезьте через него и тут же исполь- 
зуйте еще раз это заклинание САЗТ САЕМ, пока он не сбросил Вас с дорожки. 

После этого от Вас потребуют справиться с водной стихией ('ѴуАТЕК), ко- 
торая предстанет в облике айсберга. Но здесь все понятно; лед сначала необходи- 
мо растопить, для этого два раза воспользуйтесь заклинанием СА8Т ЕЕАМЕ 
(прицел наводите в центр), а затем расколите его заклинанием САЗТ ОРЕН (при- 
цел также в центр). 

_ И, наконец, последнее и самое тоудное испытание огнем (ГШЕ). Сначала 
откройте дверь заклинанием САЗТ ОРЕН, после успокойте огонь, используя 
САЗТ САЕМ. Чтобы закрыть дверь, воспользуйтесь заклинанием САЗТ ЕЕТСН 
(курсор наведите на петлю двери слева) и как заключительный аккорд - заклина- 
ние САет ЕОКСЕ, чтобы опрокинуть дверь на огонь (прицел навести в верх двери). 

После прохождения всех тестов Вам предложат остаться в институте на 
15-20 лет обучения, при этом вы станете хорошим колдуном. Но ведь друзья 
ждут вашей помощи и Вам придется отказаться от обучения (на вопрос ответьте 
N0). В награду Эрасмус подарит Вам заклинание ЕЕѴЕК8А1, 8РЕЕЕ, защищаю- 
щее от прямого удара магических лучей ( типа огненного шара). 

Вечером посмотрите в гостинице на танец Шимы (сначала сядьте на свое 
место (8ІТ)). Посмотрев, как она танцует и изучив ее движения, в дальнейшем в 
бою Вы_ можете это применять (появится такая характеристика 8ТАМША)-. Но- 
чью пойдите в щгстыню. Нужно убить скорпиона (используя кинжал или магию, 
ЕОКСЕ и САЙТ ЕЕАМЕ) и, отыскав (8ЕАКСН), взять хвост 
(ТАКЕ 8СОКРІОН ТАІЕ). Походите еще, пока не увидите вампира. Убив его, 
обыщите (8ЕАКСН) и возьмите у него клыки (ТАКЕ СНОПЕ СЕААѴ8). Если ниче- 
го не получится, не беда - эти предметы не Так уж и важны, за них Вы можете 
получить только деньги. Возвращайтесь назад в гостиницу и отдохните до утра. 

Денъ третий. После завтрака Шамин скажет, что вечером в гостинице бу- 
дет высыпать поэт Омар. 

Пойдите к астролог. Ему есть что сказать Вам о дальнейшей судьбе. По- 
сле Этого заплатите еі^ (РАУ). Пойдите в аптеку и расспросите хозяина о эле- 
ментале огня (А8К АВОПТ ЕІКЕ ЕЕЁМЁКТАЕ). Он расскажет Вам про него. Под- 
робно расспросите его про элементал и пламя (А8К АВОПТ ЕЕАМЁ). Хозяин по- 
ведает о веществе, которым можно привлечь огонь, расспросите поточнее (А8К 
АВОПТ ШСЁН8Е) и купите его (ВПѴ ШСЕН8Е). Можете продать ему клыки 
вампира и хвост скорпиона (если они у Вас есть). 


106 



Дайте монету нищему, сидящему у входа в аптеку (ОГѴЕ СЕКТІМЕ). 
Пройдите к двери волшебника, напротив сидит продавец, купите у него медную 
лампу (ВПУ ІіАМР). Чтобы набрать воды в флягу, нужно подойти к фонтану и 

тоду (ТАКЕ ■\ѴАТЕК. В предметах должна быть надпись ГПЕЕ 
ѵѴАТЕКВКШ). Пойдите и потренируйтесь в фехтовальный зал ОПІВП НАЕВ. 

Вечером в гостинице будет выступать поэт Омар. Он в своих стихах, преду- 
предит, что на город надвигается смерть. П^вое испытание будет огнем, второе- 
воз духом, тоетье - землей и четвертое - водой. После поговорите с ним и.Ъарспро- 
сите его о Дервише, города и многом другом (А8К АВОПТ ПЕКѴІЗН, ДАЗЁІК, 
РАЬАОШ, ЁЯСНАКТЕЕ88). Затем идите и отдыхайте до утра. 

День четвертый. Утром за завтраком Вы узнаете, что на площади был по- 
жар. Все купцы с площади у ворот разбежались, кроме продавца сувениров, ко- 
торый тодает свой сгоревший ларек. 

Походите по городу, поспрашивайте про элементал огня и как его захва- 
тить. И идите спать. 

День пятый. Утром друзья попросят спасти их - по площади бродит эле- 
ментал огня и все сжигает на своем пути. Дух огня возникнет на площади у гос- 
тиницы Катты. Используйте ловущку для огня (П8Е ШСЕК8Е), и огонь последу- 
ет за Вами на улицу. Заведите Элементал огня подальше от площади на город- 
скую^ улицу. Когда фимиам кончится, поставьте лампу на землю (П8Е ЬАМР) и 
полейте огонь водой Ш8Е '\ѴАТЕК), он заскочит в лампу. Теперь Ваша лампа 
стала волшебной (МАОІС ЬАМР). 

День шестой. Поэт Омар предупреждал, что после огня будет воздух. Вам 
надо подготовиться к борьбе с элементалом воздуха. Поговорите с Азизой и Кеа- 
поном Лаффином об этом элементале (А8К АВОПТ АШ ЕЕЕмЕНТАВ). Кеапон 
посоветует парализовать элементал грязью. У него есть "дурацкая земля". Вы 
должны купить ее (ВПУ ГООЬЕК ЕАКТН). Но Кеапон не сказал, какой контей- 
нер необходим для хранения .воздуха. Если Вы ходили по городу, возможно, до- 
гадались, что это Кузнечные мехи (ВЕПЬОЖЗ) - символ оружейного магазина- 
наиболее подходят для хранения воздуха. 

Идите в этот магазин и поговорите с его хозяином об этих мехах (ТЕВЬ 
АВОПТ ВЕВЬО'ѴѴВ), но Иссур, продавец, не хочет продавать Вам их. Но он пред- 
ложит побороться в армрестлинг (АКМ'ѴѴ'ЕЕВТЬШО). После первого ввода коман- 
ды он назовет свою ставку (каждый раз повышается), а, набрав второй раз, нач- 
нете соревнование (управление, курсорные клавиши, клавиша ЕМТЕК и 8РАСБ). 
Его ставка - мехи, ваша ставка - 20 динаров. Чтобы его победить необходимо дос- 
таточно силы - надо было каждый день тренироваться в ОШЬП ЕІАЕЕ и почаще 
ходить на охоту в пустыню (если силы мало, быстро идите в аптеку, покупайте 
необходимые таблетки, восстанавливайте силу и с утра до вечера тренируйтесь в 
фехтовальном зале). Если Вам все-таки удастся победить, Вы получите так Вам 
нужные кузнечные мехи. Возвращайтесь в гостиницу и отдыхайте. 

День седьмой. Для начала дайте нищему монету (СІѴЕ СЕОТІМЕ). На 
площади у фонтана увидите поэта Омара. Послушайте его стихи. После этого 
зайдите в фехтовальный зал СПІЬС НАЬЪ. Ракиш даст вам награду в 50 динаров 
от султана за победу над элементалом огня. Походите по городу и возвращайтесь 
в гостиницу на отдых. 

День восьмой. За завтраком вам сообщат, что на дворцовой площади эле- 
ментал воздуха. На площади бойцов вас ждет неожиданность - ваш саурус так 
соскучился по вам, что бежал через весь город, ища вас. Проводите его в стойло. 
Зайдате к Кеапону Лаффину (А8К АВОПТ АІК ЕЕЕМЕКТАЕ). Он скажет Вам, 
что Дервиш хотел вас видеть по поводу какого-то зверя. 

У Вас есть все, чтобы сразиться с элементалом воздуха, и Вы смело може- 
те отправляться на дворцовую площадь (в правой части города). І^гда увидите 
этот элементал, прицельтесь и бросайте горсть грязи прямо в центр вихря 
(ТНКО'ѴѴ^ ПШТ), если с первого раза не получится, пробуйте еще раз. Вам необхо- 
димо приклеить смерч к полу. Когда вихрь остановится. Вы должны затянуть 
его в кузнечные мехи (П8Е ВЕЬЕОШЗ). Вы захватили элементал огня, став обла- 
дателем очередного волщебного предмета (ВЕЬЬО'ѴѴ’8 ѴѴІТН АІК ЕЬЕМЕКТАЬ). И 
жители города благодарны Вам. 

Д®Р®и™У в пустыню и опросите про зверя (А8К АВОПТ 
ВЕАЬТ, ПЕТАІЕЗ) и о некоторых подробностях. Узнав все, возвращайтесь в город 
(СіО НОМЕ). 

городе пойдите к Азизе (чтобы войти к ней, нужно постучать в дверь 
ЮГОСК ПООЕ) и спросите про зверя (А8К АВОПТ ВБ1А8Т), она скажет, что для 
того, чтобы его раскрлдовать, нужно волшебное снадобье, о нем знает аптекарь. 
Попропіайтесь с Азизой и следуйте в аптеку. Поговорите с хозяином об этом зе- 
лье (А8К АВОПТ ПІ8РЕЕ РОТЮН8), он скажет, что для приготовления снадобья 
необходимы перо Гриффина и фруКт сострадания. Для расколдования надо жерт- 
ве выпить это волшебное лекарство, но перед этим добавить в него несколько во- 
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расспросите еще об этих компонентах (А8К. АВОПТ ККШТ, 
1) ѢАТНЕК) и узнаете, у кого еще необходимо спросить о них. 

Вернитесь к Азизе и спросите про фрукт сострадания (А8К АВОШ' 
ІКІЛТ). Она вам расскажет удивительную историю про волшебное дерево и о 
том, что его надо вернуть к жизни и тогда можно взять фрукт с этого дерева, 
Азиза тока не знает, какая магия для этого нужна, и попросит зайти позже. 

Идите вечером в гостиницу и, посмотрев на танец Шимы, отправляйтесь 
отдыхать до утра. 

День девятый. Поэт предсказывал, что после испытания воздухом будет 
П°*°Д**™ по площадям и купите мешок для пгоеноски песка 
(ВОТ СВОТН ВАС) у продавца одежды и флягу для воды (ВІІУ №АТЕЕ8КШ), 
чтобы можно захватить элементал воды. 

Теперь нужно найти ГЪиффина и взять у него перо. Спросите про него у 
стражника у ворот (А8К АВОСТ СКІЕГШ). Он скажет, что он живет где-то неда- 
леко, а л^ше знает дтовиш. Отправляйтесь к нему на Саурусе и спросите про 
гнездо у Дервиша (Абк АВОПТ СЕІЕПЫ). Он разговаривает только, если Вьі 


только выедете из города, поверните влево и проедьте три экрана). Увидев гнез- 
до, слезьте с Сауруса, подойдите к краю гнезда справа, с помощью левитации 
поднимитесь вверх (СА8Т ВЕѴІТАТЕ) и обыщите гнездо. Вы найдете перо, возь- 
(ТАКЕ ГЕАТНЕК). С помощью левитации спускайтесь вниз (СА8Т 


ра по городу и расспрашивайте у людей об элементалах, с которыми еще предсто- 
ит срагкение. г г « 

День одиннадцатый. Походите до вечера по городу и возвращайтесь в гос- 
тиницу. Там Вам поэт Омар даст награду от султана в 50 динар и прочитает по- 
священные Вам стихи. После можно и отдохнуть. 

День двенадцатый. С утра жители города сообщат Вам, что приближается 
элемента земли. Сходите к аптекарю и поговомте с ним про землю и элементал 
земли (А8К АВОПТ ЕАКТН ЕЬЕМЕКТАП, ЕАЕТН)- При выходе из города страж- 
ник у втоот передаст Вам, что Дервиш хотел Вас видеть. Подойдите к нему, и он 
скажет Вам, что на 5-м этоане к западу от города и севернее Оазиса находится 
зверь (но лучше от гнезда Гриффина пройдите влево на следующий экран и спус- 
титесь на три экрана вниз). Найдите это место. Там находится клетка с заколдо- 
ванным зверем. Дайте ему воды (СГѴЕ ГѴАТЕЕ) (если она закончилась, вернитесь 
в город к фонтану и наберите еще воды). Но для приготовления зелья вам необ- 
ходим еще фрукт сострадания. Возвращайтесь в гостиницу и отдыхайте. 

Ден^ тринадцатый. Утром Вы узнаете, что элементал земли ходит по ули- 
цам и разрушает город. Найдите элементал на улицах города (походите по улице) 
и уничтожьте его огнем (САЙТ ГЬАМЕ). Соберите то, что от него осталось, в ме- 

стали обладателем волшебного предмета 
(СІЛЙІ ВАС МПТН ЕАКТН ЕВЕМЕНТАЬ). Пойдите к Азизе, спросите про вол- 
шебное дерево (А8К АВОПТ Р1АНТ). Она расскажет Вам, где его найти (на вос- 
тана^ города в горах) и что ему надо дать, чтобы вернуть душу женщины Джу- 

Садитесь на Сауруса и отправляйтесь в пустыню. Найдите дерево (как 
только вьшдите из города, поверните вправо и идите до конца). (ІІлезьте с Сауру- 
са и подойдите к дереву. Сначала полейте дерево (^АТЕКШО ТЕЕЕ), после рас- 
скажите о себе (ТЁІХ АВОПТ НЕЕО) и посыпьте землей (ОІѴЕ ЕАЕТН), оно рас- 
цветет. Теперь расскажите ей о духе земли (ТЕЬЬ АВОПТ ЕАКТН ЕЬЕМЕКТАЬ), 
обнимите дерево (ПГѴЕ А НП(5) и в конце назовите его имя (ОПЕАНАЕ), на дере- 
ве появится фрукт сострадания. Вы возьмете его. Возвращайтесь в город и идите 
в аптеку, дайте перо и фрукт хозяину (ОіѴЕ ЕЕШТ, ГВАТНЕЕ), Вам приготовят 
зелье дм снятия чар (ПІЗРЕЬ РЮТЮгГв). После этого можно и отдохнуть. 


I РЮТЮН8). После этого можно и отдохнуть. 


День четырнадцатый. Жители в панике. Элементал воды в фонтане. Пой- 
дите на площадь у фонтана. Положите фляічг на землю (П8Е ТОАТВІЙКШ), а за- 


тем используйте элементал воздуха (Ш 


іОМі'В), чтобы вытянуть элементал 


Пойдите на дворцовую площадь. При выходе блаі 
дарят вам золотую булавку с сапфиром (8АРРНІЕЕ РШ). 
_ Теперь можно отправляться в пустыню к неведом( 


благодарные жители города 


Р0ТІ0Н8). Зверь претоащается в человека. Это ученик колдуна. Он расскажет 
Вам про волшебника Эд-Эвиса, живущего в Разире, он готовит что-то страшное. 
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После этого он исчезнет, а Вы должны вернуться в город и пойти к Азизе. У нее 
спросите о том, что Вы слышали от спасенного человека и, в частности, об Эд- 
Эвисе (А8К АВОПТ АП АѴІ8). Все разузнав, можно и отдохнуть. 

День пятнадцатый. Утром Вам передадут приглашение зайти к Азизе на 
следующий День. Выходя, дайте монету нищему и походите по городу до вечера, 
потом молсете сразу пойти спать. 

День шестнадцатый. Идите к Азизе.' Как только Вы отправитесь к ней, 
появится Ваш Саурус, который все время следовал за Вами. Азиза определит, 
что саурус - никто иной, как эмир Арус, и оставит сауруса у себя. 

Вечером поговорите с Омаром. Он даст Вам награду султана в 50 динар и 
напутствует в дорогу в Разир. 

На рассвете следующего дня Вас разбудят, дадут еды, смену одежды, но- 
вого сауруса и проводят в дорогУ Вы присоединитесь к каравану и Вам предсто- 
ит долгая дорога в город Разир. В дороге Вас ожидает сражение с армией разбой- 
ников, из которой Вы выйдите победителем, но много Ваших друзей погибнет. 
Путешествие по пустыне длилось Ю дней. < 

Город Разир с первого взгляда шокирует вас. Здесь правит тирания капи- 
тана Кхавина. Вам дадут визу, без которой запрещено выходить из города. 

Зайдите в 'Голубой попугай". Вы увидите местного надзирателя Феррари. 
Он пригласит Вас выпить с ним, садитесь рядом (ЗІТ). Он будет долго рассказы- 
вать, что их политический строй не стоит менять, что в этом г<^де выживают 
только самые сильные. Когда Вам предложат выпить, выберите (бЬШО) и, когда 
нальют, не отказывайтесь, а пейте (ІжШК). После разговора выйдите и обсле- 
дуйте город (карта не действует), К счастью, планировка Разир и ПІапир практи- 
чески одинакова. Возвращайтесь снова в "Голубой попугай" и Феррари познако- 
мит вас со своим другом Угарте, тот даст Вам за деньги немного информации о 
стражи Кавине (КНАVЕЕN) и о статуэтке сокола (8ТАТПЕ 
ОГ РАЬСОК), заплатите ему (РАУ)._ 

Когда стемнеет, поспите в "Голубом попугае" среди полчищ іфыс (место 
для отдыха в противоположной стороне от того, где было в гостинице Катты. 

День двадцать восьмой. Пойдите на шющадь у фонтана. Вы увидите 
арест Угарте за незаконную продажу воды. Идя по улице назад в таверну, вы 
увидите женщину, которая манит за собой. Идите за ней и Вы попадете в комна- 
ту. Вы увидите молодую девушку, которая расскажет Вам, что ее силой хотят 
выдать замуж за Кхавина. Она попросит дать ей вашу одежду и визу, чтобы убе- 
жать из города. Дайте ей сначала смену одежды (ОГѴЕ С1.0ТНШС) и, когда она 
переоденется, свою визу (СІѴЕ 'ѴІЗА). Благодарная девушка подарит Вам малень- 
кое зеркальце и убежит из города. Это зеркало через женщин гарема поможет 
найти помощь во дворце, об этом Вы узнаете,- когда будете выходить. Походите 
по городу, а вечером поговорите с Феррари (наберите команду 81Т) и поспите. 

День двадцать девятый. Утром при выходе из таверны Вас арестовывают 
и бросают в подземелье. Вы видите там местного борца за свободу Шарафа. Пока- 
жите ему булавку, которую Вам подарили в городе Шапир (8НО'\Ѵ РІК)^ таіс Вы 
Д°в®рие и он немного расскажет о себе. С помощью заклинания 

8РЕЕЕ ОРЕК открываете клетку в тюрьме. С помощью нового друга Вы 
найдете проход в стене, быстро берите свои вещи со стола справа(ТАКЕ №ШО), 
пока не приш.ла стража, и залазьте в секретный проход (00). 

Через проход Вы вывдете из тюрьмы. Когда Вы будете ходить по улице. 
Вас кто-то парализует. Это будет Эд-Эвио. Он начнет Вас гипнотизировать, вну- 
шая Вам, что он Ваш лучший друг и хочет найти способ расколдовать эмира. 
Для этого надо достать статую Иблиса (8ТАТПЕ ОГ ІВЫЗ), которая скрыта в пе- 
щерах забытого города. Такой случай представляется раз в 700 лет и сегодня как 
раз такой день. 

Он поведет вас в пустыню к забытому городу. Ночью колдун будет пы- 
таться при помощи магии открыть потайную дверь. У него это не получится - он 
“ ®в®т луны не попадает на дверь. Используйте зеркальце 
(П8Е МШКОЕ) для открытия этой двери. 

Войдите в пещеру, используйте волшебную лампу для освещения (ІІ8Е 
ІпШР) и начинайте преодолевать одно препятствие за другим. Пройдите вправо 
и Вы увидите большой ручей и водопад (в этом месте лучше сохранить игру и в 
дальнейшем делать это почаще), по ручью проносятся бревна. У водопада вверху 
запрыгните на бревно, когда оно будет близко (ЛІМР), и спрыгните на другом бе- 
регу (ЛТМР), когда бревно подплывет близко к нему. На другом берегу в стене 
огромная дыра (слева), в которую сильный поток воздуха вое засасывает. Исполь- 
зуйте магию, чтобы завалить дыру камнями (СА8Т РОКСЕ). Подаимитесь наверх 
и идите вправо. На следующем экране будет узкая тропинка и Вы должны прой- 
ти по ней аккуратно по верхней кромке, а то упадете вниз и придется снова пе- 
реправляться через ручей. Идите по тоопинке, пока не дойдете до комнаты с рас- 
каленной лавой. Облейтесь водой (Н8Е \ѴАТЕК) и смело продолжайте путь. Здесь 
надо проити по узенькой тропинке более светлого цвета до выхода, который на- 
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ходится слева. В следующей комнате подойдите к левому краю обрыва, с помо- 
щью левитации спуститесь вниз (СА8Т ЬЕѴІТАТЕ). У большой двери голос спро- 
сит у Вас имя стража сокровищ. Назовите имя главного джинна - Сулейман, 
(ННЬЕІМАН) (этот джинн изображен на монетах и о нем говорил Эд Эвис). 

Следующая комната заполнена сокровищами, но там ничего не трогайте, 
а просто идите влево к двери. В следующей комнате вы увидите статую Иблиса. 
Поднимайтесь к ней. Когда вы захотите ее взять, появится Эд-Эвио, заберет ста- 
тую и завалит выход камнями. Он скажет, что обманул Вас: Иблис - самая раз- 
рушительная энергия на земле и Эд- Эвис хочет, владея Иблисом, владеть ми- 
ром. 700 лет он ждал этого часа. Эд- Эвис исчезнет, вы останетесь замурованным 
в полной темноте. С этого момента все необходимо делать быстро, так как Эд- 
Эвис в любое время может воспользоваться статуей. 

Спустившись вниз и внимательно осмотрев пещеру, Вы увидите малень- 
кое сиянье, посмотрев на него. Вы обнаружили кольцо. Возьмите его (ТАКЕ 
КІКО), поверните вокруг пальца, Вы увидите джинна, стражника статуи Илбис. 
Джинн предложит загадать 3 желания: он может поправить здоровье, дать доб- 
лесть (магия, сила, интеллигентность и многое другое на выбф, все что есть в 
характеристиках героя) и возможность телепортироваться к Иблису в город Ра- 
зир. При прохождении игры мы заказали магию (\ѴІ8Н РОК МАОІС), силу 
(\ѴІ8Н РОЕ ВТКЕКОТН) и телепортацию к Иблису (\ѴІ8Н РОК ТЕЬЕРОКТ). 

Вы оказываетесь возле дворца Разира. Джинн говорит, что надо торопить- 
ся, потому что времени осталось очень мало. Вы также встретите своего нового 
друга по тюрьме, который в это время будет отвлекать дворцовую стражу. Под- 
кравшись ко дворцу, поднимитесь на стену (СА8Т ЬЕѴІТАТЕ) со стороны вися- 
щего платка (слева), но так, чтобы не заметила стража. Когда евнух зайдет в 
проход справа, быстро поднимайтесь на балкон и, пройдя немного вниз, бегите в 
левый проход. Если Вас заметят, мир будет разрушен. Джинн проведет вас по 
коридорам дворца. 

С балкона Вы увидите комнату с дверью, которую охраняет Кхамин. Ис- 
пользуйте заклинание (САЙТ САХМ) и только тогда Кхамин куда-то уйдет. Спус- 
кайтесь вниз, используя заклинание левитации (СА8Т ЕЕѴІТАТЕ), и подбегайте 
к дв^и. Магией откройте дверь (СА8Т ОРЕК), защитите себя от волшебства 
(СА8Т КЕѴЕКЗАЬ) и быстро входите в дверь, за которой Вы встретите своего ста- 
рого знакомого Эд-Эвиса и статуэтку Илбис в середине давидовой звезды и свечи 
на концах звезды. Колдун начнет зажигать свечи по одной. На входе стоит жи- 
вая статуя, которая хочет убить Вас. Уничтожьте ее заклинанием (СА8Т 
ТЕЮСЕЕ). Чтобы остановить колдуна, надо сбить незажженную свечу, исполь- 
зуйте заклинание (СА8Т ЕОЕСЕ) и курсор наведите на дальнюю слева свечу и на- 
жмите ЕПТЕЕ. Вам это удалось и магия разрушена. 

Колдун разгневан, он шепчет заклинания. Отойдите подальше от него, в 
этот момент входит Кхамин и колдун выпускает какое-то колдовство против Вас. 
Но оно, отоазившись от Вас, попадает в Кхамина, который превращается в змею. 
Не дайте Эд- Эвису зажечь пол под Вами. Бить его огнем бесполезно. Вы должны 
пробежать немного слева и толкнуть магией (СА8Т ЕОЕСЕ) раскаленный котел 
на колдуна, чтобы ой упал на него. Он, объятый пламенем, упадет вниз. Джинн 
забирает статую Илбиса обратно в могилу на тысячи лет. 

С помощью зеркальца и девушек из гарема Вы находите Эмира и помогае- 
те ему восстановить город. С помощью элементала воды Вы восстанавливаете го- 
родской фонтан и город преображается на глазах. 

Абдулла и Катты прилетают за Вами на' ковре- самолете и доставляют Вас 
во дворец султана. Во дворце султана праздничная церемония. Все благодарят 
Вас. Своего сауруса Вы превращаете в эмира Аруса с помощью своего зелья сня- 
тия чар. Ракиш дарит Вам свой огненный меч и посвящает вас в Паладины. Сул- 
тан (он же поэт Омар) объявляет вас своим сыном. 

После всех церемоний Вы на саурусе отправляетесь на поиски новых при- 
ключений. 

Но существуют еще некоторые сложности в игре, не описанные здесь для 
большего интереса играющего: например, улучшение основных качеств героя, по- 
стоянные сложности с финансированием героической деятельности и многое дру- 
гое. Помните, за каждое нужное и правильное действие Вам начисляются очки. 
Успехов Вам Ш 

Дальше Вам бщет предложено сохранить х^актеристики Вашего героя 
для следующих игр. Вам дается такая надпись А:йШЕУ2.8АѴ. Это означает, 
что Ваши характеристики в виде файла запишутся на диск А под именем 
ОШЕѴ2.8АѴ, но Вы можете по своему усмотрению изменить диск, на который 
^дете записывать (А, В, С, П и так дальше), а также имя сохраняемого файла. 
Лучше всего сохранить этот файл в директории, где находятся последующие час- 
ти этого сериала, удобней импортировать характер. 
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^^Е8Т РОК ОЬОКУ 3: \ѴАСЕ8 ОР \ѴАК 


Фирма - 8іеіта Оп Еіпе. Год выпуска - 1992. 
Монитор - ЕОА, УСА. Размер - 7,2МВ. 

Перед Вами описание третьей части сериала ^^Е8Т ГОК СЬОЕУ, где Вы в 
роли бесстрашного, умного и доброго героя будете помогать своим друзьям в 
злыми силами. В этой серии игр Вы можете перемещать персонаж в ви- 
де файла из одной части в следующую, постепенно увеличивая характеристики 
персонажа в каждой части игры. Перед прохождением этой части настоятельно 
рекомендтщтся пройти ^^Е8Т ГОК СгЬОК У 1 и 2, так как Вы можете перенести 
®8Шбго героя в третью часть или хотя бы ознакомиться с документаци- 
будет занимать 7.2 МБ. на вашем жестком диске плюс необходимо еще 
ДОо іѵЬ для сохранения Вашей игры. 

Напомним немного о событиях в предыдущих частях. В первой части Вы 
посетили город 8РІЕЬВНН(^ в котором банда бригандов полностью парализовала 
жизнь там, а сына и дочь барона заколдовали. Вы помогли расколдовать и спа- 
и дочь барона ЗТЕГАК фон ЗРІЕЬВНЕО и, разрушив чары ВАВА 
УАІіА, выгнали ее из города. Там Вы также приобрели большое количество дру- 
зей, включая 8НАМЕЕН, 8НЕМА и АВПНЕЕА НОО. Во второй части щзибыли на 
ковре- самолете в город 8НАРЕІК с 8НАМЕЕН, 8НЕМА и АВРНЬЬА ООО. Здесь 
Вы избавляете город от ЕЕЕМЕКТАХВ, которые могли разрушить этот прекрас- 
ньій город. В нем Вы встретили РАЬАОШ ЕАКЕЕ8Н, бойца ПНПКА, волшебни- 
цу А^12А и многих других. Вы посетили еще один город этой страны - КА8ЕШ, 
о??т ^ д волшебника АО АѴІ8. И в конце Вас принимал, как сына, 

оОВІАН, чтобы оказать Вам большие почести и наградить. 

начале Вам предлагается следующее меню: 

СКЕОІТ8 - Вы можете посмотреть информацию о создателях данного сериала и, 
в частности, третьей части. Для выхода в основное меню нажмите любую клави- 
шу и кнопку на мышке 

РвАУ ОАМЕ - начало игры. В этом разделе Вы можете начать новую игру или 
импортировать характер из тедыдущих частей. 

СКЕАТЕ СНАКАСТЕК - создание нового персонажа, если Вы не проходи- 
ли одну из предыдущих частей этого сериала. Вы сначала должны выбрать одно- 
го из трех персонажей, с кем Вы собираетесь проходить эту часть, наведя на него 
курсор или, когда появится необходимый Вам персонаж, нажимая еКтЕК. Вы 
выбрали героя, после этого присвойте ему имя (ввщ)ху экрана). Мы Вам предла- 
гаем прохождение этой игры для характера "волшебник" №І2АЕВ. 

1. Боец - ЕЮНТЕК - Хорошо владеет оружием, мечом и шитом, неплохо 
метает и вооружен огромным мечом и щитом. 

Если Вы выбрали этот персонаж, то необходимо добавить дополнительные 
пуішты к следующим характеристикам 8ТКЕМ0ТН, ѴІТАЫТѴ, 'ѴѴЕАРОК В8Е и 
РАККѴ (которые будут описаны ниже). Боец нуждается в ежедневных упражне- 
них, чтобы создавать его способности, а также ходить в саванну и джунгли и 
сражаться с различными монстрами. В деревне занимайтесь метанием копья и 
упражнениями на мосту. Чтобы заниматься и обучаться броскам копья, наведите 
курсор РУКА на копье и взятое оружие - на мишбнь. Чтобы заниматься на мос- 
ту, наведите курсор РУКА на среднюю часть, чтобы создавать силу, и этим же 
способом на веревку в левой стсшоны Моста, чтобы узнать, как балансировать и 
создавать Вашу ловкость. Если Вы захотите создать бойца-волшебиика, добавьте 
дополнительные пункты к характеристике МАиІС и появится возможность ис- 
пользовать следующие заклинания 2АР, ГІАМЕ, ВЕТЕСТ, ГОКСЕ (будут описа- 
ны ниже). 

2. Волшебник - АІѴІ2АКВ - Хорошо владеет магией, но плохо оружием, 
вооружен многими заклинаниями по магии и кинжалом. 

Выбрав этого персонажа. Вам необходимо добавить дополнительные пунк- 
ты к следующим характеристикам ШТЕЕЕЮЕМСЕ, АОІЫТѴ и МА(ИС. В ходе 
игры Вы^должны как можно больше общаться с волшебниками, в частности, раз- 
говаривайте с ККЕЕ8НА в ее доме для получения информации относительно вол- 
шебства. Проверьте дар КЕАРОХ ІАЕГШ, это добавит еще одно заклинание. 
Ищите гигантское дерево в джунглях, чтобы найти магическое ветку и выпо.л- 
нить наставления охраны этого дерева. 

Волшебник в ходе игры будет использовать заклинания, которые он при- 
обрел в прошлой части или нашел и купил в этой: 

САЕМ - Успокоить. Применяется для ослабления отрицательных тенден- 
ций некоторых вещей или как средство успокоения животных и людей. 
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ОА22ЬЕ - ЕКАВМІІВ’З КА22ЕЕ ОА22ЕЕ - Ослеплять. Применяется для 
ослепления противника ярким светом, предполагает наличие глаз у сопедни . 

СЕТЕСТ МАСІС - Обнаруживать. Применяется для для обнаружения не 
видимых волшебных объектов или вещей. 

РЬАМЕ ПАКТ - Огонь. Применяется для поражения огненным волшеоным 

шаром или для преодоления некоторых преград. „ «Кт, 

ОРЕЙ - Открывать. Применяется для открывания дверей или ДРУ™х о^- 
ектов, если Вы достаточно опытны, но его нельзя применять, если дверь закрыта 

изнутри.^^^^^^ . К.КОСЕЕ’8 КЕАСТІѴАТШС КГГПАЬ или "ТКІООЕК" ' Вклю- 
чать. Применяется для включения защиты от других волшебных вещей до 

ПВбнДВЧЕ 8РИЛ. «» 

”2АР” - Перемещать. Применяется для перемещения магической энергии на ору 

АКСАПБГ АКВАПЕ8Т ОЕ АСТІОК ^N0' 
ЕЕАСТЮМ или "ЕОЕСЕ ВОЕТ" - Сила. Применяется для использов^ия 
магической силы на расстоянии, в основном,, для уничтожения противника и 
разрушения каких-либо объектов. _ «т птгтт л гп?” тт^гѵ^ 

ЬЕѴІТАТЕ - ЕЬЕЕК'8 ВПСНАПТЕП ЕЬЕѴАТОК или ЬЕѴІТАТЕ - ^Ре- 
мещение. Применяется для перемещения вверх или вниз по 

димо для преодоления высоких препятствий или дая прдъ^ на выс^м о^кть . 

ЕЕ'^^НВАЕ - КІЕКОѴ 8 СОЗМІС КАЕМА С00КІЕ8 или ЕЕѴЕЕ8АЕ - 
Отражать. Применяется для отражения магических сил, которые посылает пр 
тивник против Вас. 

ГЁТСН - Достать. Применяется для доставания недоступных в данный мо- 

мент ЦСНТ8 - Жонглирование светом. ^Применяется для освещение 

очень темных помещений, получили в подарок от КЕАРОН ЬАГЕПМ. 

8ПММОК ЗТАЕЕ - Волшебный посох. Создан в результате совмещения 
волшебного дерева и заклинаний для уничтожения злых сил. Применяется в 
борьбе о другими волшебниками, имеет очень большую силу. 

ЬІСНТЫШС ВАЛЕ - Молния. Подарено освобожденной девушкой и приме- 
няется, в основном, для уничтожения различных монстров с помощью волшео- 
ных шаров молний также, как ЕОЕСЕ и ЕЕАМЕ. 

3^. Вор - ТШЕТ - Из названия понятно, какими приемами будет пользо- 
ваться созданный Вами персонаж. В начале вооружен кинжалам и имеет при се- 
бе воровскую веревку и вещество, способное сотворить много хороших дел, а так- 
же воровскую лицензию. ^ 

Выбрав этого персонажа. Вам необход^о добмита^ 

ТЫ к следующим характеристикам: АОПЛТУ, ѴІТАЫТі, ьи^іѵ, оіьаыгі и 
ЬОСК РІСКІКО. Как можно больше вступайте в контакт с представителями Ьа- 
шей профессии, лучше узнавайте места, где можно применить Ваши способности, 
и повышайте свое умение. Пытайтесь вступать в контакт с союзниками, показы- 
вая "ТШЕЕ 8І0М (пиктограмму ТАЕК наведите на этот симв<ш). Удостоверь- 
тесь, что вы купили или достали все оборудование, в котором Вы нуждаетесь, 
прежде, чем Вы покинете город ТАККА. Если Вы захотите создеть вора-волшеб- 
ника, добавьте дополнительные пункты к характеристике МАОІС и п^вится 
возможность использовать следующие заклинания 2АР , гІіАМгі, 1 Л 1 * 1 ьы, 
ЕОЕСЕ (описаны выше). , ,, 

После выбора персонажа сначала наберите имя Вашего героя а после до- 
бавьте 50 дополнительных очков в нужные Вам характерист^и. Это 
ствляется с помощью курсорных, клавиш и клавиши ТАр. Ниже мы приведем 
перевод всех характеристик, которые Вы можете создать для Вашего героя, и 

другие надписи, которые будут встречаться дальше в игре. 

ЖеКОТН-СИЛА ШТЕШСЕ\СЕ - ум 

ШСК - УДАЧА Авіиту - ловкость РІСК ШСКЗ - ВЗЛАМЫВАТЬ ЗАМОК 

НОНОК -ПОЧЕСТИ ПОПСЕ - УВЕРТЛИВОСТЬ ѴІТАЫТУ - ЖИЗНЕСПОСОБНОСТЬ 


8ТКЕКСТН - СИЛА ШТЕШСЕ\СЕ - УМ 

ШСК - УДАЧА АСІЫТУ - ЛОВКОСТЬ 

НОНОК - ПОЧЕСТИ ПОПСЕ - УВЕРТЛИВОСТЬ 

СХ)ММ. ■ ТНОШНС ■ БРОСАТЬ 

СЫМВІЫС - ЛАЗИТЬ МАСІС - ВОЛШЕБСТВО 
САМСЕЬ - ВЫХОД ЕХРЕКІЕУСЕ - ИСПЫТАНИЕ 

НЕАЬТН - ЗДОРОВЬЕ 8ТАМША - ВЫНОСЛИВОСТЬ 
РАЬАПШ - ВЕС ПАЛАДИНА 
РП22ЬЕ РТ8 - НАБРАННЫЕ ОЧКИ; 

АѴАІЬ РТ8 - ОЧКИ, ДОБАВЛЯЕМЫЕ К ХАРАКТЕРИСТИКАМ; 


ѴЕАРОУ П8Е - ВЛАДЕНИЕ ОРУЖИЕМ 
РІСК ШСКЗ - ВЗЛАМЫВАТЬ ЗАМОК 
ѴІТАЫТУ - ЖИЗНЕСПОСОБНОСТЬ 
РАККУ - ОТРАЖЕНИЕ УДАРА 
ЗТЕАЬТН - ПРОКРАДЫВАТЬСЯ 
8ТАКТ ОАМЕ - СТАРТ ИГРЫ 
МАНА - СИЛА ВОЛШЕБСТВА 


ШРОЕТ СНАЕАСТЕК - импортировать хаіішстед. Пот 
диск о сохраненым файлом из предьщущих частей ОПЕ8Т РОК ЫЬО - &о 
УОП \VАNТ ТО ВЕ А НЕКО” или "^IЖСТ ГОК ОШКУ ІІіТКІАЬ ВУ РІНЕ . Луч- 
ше, если этот файл будет уже в директории самой игры. Вы войдете в рмдел, где 
содержится игра, или на диск, где находится сохраненный Вами файл. Выведите 
нужный файл (курсорные клавиши или мышью ) и, нажав на надпись іМігОКі, 
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загрузите Ваши сохраненные характеристики. После этого можете добавить до- 
полнительные 50 очков и гфодолжать игру. Бели файл находится в другом месте, 
выберите СНАN^Е ВШЕСТОКУ, набед ите диск и раздел, где хранится этот файл, 
и дальше импортируйте его в игру. Нажав на надпись САН8ЁЕ, Вы вернетесь в 
основное меню. Если Вы прошли вторую часть, то Вам предложат выдать; про- 
ходить игру персонажем, которым Вы проходили эту часть, или РАЪАПШ, кото- 
рым Вы стали в результате прохождения второй части. Но имейте в виду, что 
РАЫШШ лртше играть, если вы проходили предыдущие части персонажем БО- 
ЕЦ-ЕЮНТЕЕ. Хорошие дела, которые Вы будете делать в этой части этим персо- 
нажем РАІАПШ, будут давать Вам больше умений и много другого. Разговари. 
Лайте с НАКЕЕ8Н относительно РАЕАВШ. Всегда выберите наиболее достойный 
способ делать что-нибудь. Ваши действия будут в конечном счете вознаграждаться. 

■ ®ьіход в основное меню. 

ЕЕаТОКЕ ОАМЕ - восстановить ранее сохраненную игру для продолжения про- 
хождения. 

IN8ТК^СТIОN8 - немного ценной информации: 

ТЕСНПІСАЬ ШГО - информация об игре, об условиях приобретения и 
многом другом. Выход в основное меню - последняя надпись. 

&АМЕ ІПГОКМАТІОП - информация по прохождению игры: 

ВАК8 - о командах и пиктограммах для управления игрой; 

ЕЮНТ8 МОN8ТЕЕ8 - некоторая информацию о борьбе о монстрами; 

ВО ТНIN08 - где можно приобрести подсказки. 

ЕНОПСН АШЕАПУ - вьіход в основное меню. 

^ШТ • выход ИЗІИГрЫ. 

и вот Вы начали проходить эту увлекательную игру, но сначала мы не- 
много расскажем об управлении в ней. Ваш герой перемещается и выполняет 
действия с помощью курсорных клавиш или "мыши" в соответствии с выбранной 
пиктограммой. Нажав на клавишу Е8С или переведя курсор вверх экрана. Вы 
войдете в основное меню, перемещение осуществляется с помощью курсорных 
клавиш или мыпіи. При игре с клавиатуры выбор действия осуществляется с по- 
мощью клавиши "5". 

ЧЕЛОВЕК - перемещение. . 

ГЛАЗ - смотреть. 

РУКА - брать и использовать предметы. 

ГУБЫ - разговаривать. 

ЗНАЧОК - дополнительные возможности: 

БЕГУПШЙ ЧЕЛОВЕК - бежать. 

КРАДУЩИЙСЯ человек - подкрадываться для вора. 

СПЯЩИЙ ЧЕЛОВЕК - отдыхать после сражения или ночью. Выбираете, 
сколько времени можно отдыхать или спать 8ЫР ТІЬЬ М0КNIN^. КЕ8Т ЕАТЕЕ 
- ничего не делать. 

ЧЕЛОВЕК ПО ПОЯС - просмотр черт хадактера. 

ПЕСОЧНЫЕ ЧАСЫ - показывает, какой день игры и время суток. 
ЗВЕЗДОЧКА - использование магических заклинаний. 

ГЛАЗ - смотреть. 

РУКА - использовать заклинание. 

ОК - выход. 

ВОПРОС - просмотр назначения верхней строки. 

КВАДРАТ - какой предмет используется. 

СУНДУК - какие предметы можно использовать: 

ГЛАЗ - смотреть. 

РУКА - использовать предметы. 

РУКА С ПРЕДМЕТОМ - выбросить пре^г^мет. 

ОК - взять предмет из сундука или выйти без предмета. 

ВОПРОС - просмотр назначения верхней строки. 

РЫЧАЖОК - изменение параметров в игре: 

8АѴЕ ОАМЕ - сохранить игру в одном файлов. 

КЕ8ТОЕЕ ОАМЕ - восстановить игру из файла. 

ЕЕ8ТАЕТ - начать игру сначала. 

^ШТ - выход из игры. 

ЗНАЧОК - информация о создателях игры и о самой игре. 

РІАѴ - продолжить игру. 

ПЕТАІЬ - детализация картинок. 

ѴОШМЕ - звук. 

8РЕЕП - скорость перемещения. 

8КІЬЬ - этзовень мастерства. 

При сражении Бы управляете героем с помощью пиктограммок в правом 
нижнем углу экрана. При сражении мечом или ножом квадрат разделен на пять 
частей, в четырех углах нарисованы действия бойца. Нажимая на соответствую- 
щий угол, Вы будете' совершать нарисованные действия. Нажав на щит посреди- 


8 - Компьютерные игры, в. 8 
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не, Вы перейдете на следующий квадрат, если у Вас есть Магия. Он разделен на 
семь частей. В каждом углу и по с левой стороны меча пиктограммами обозначе- 
ны заклинания, которые Вы можете использовать, нажав на них. Если квадрат 
заштрихован, то этого заклинания нет. Справа от меча фигурка бегущего челове- 
ка, нажав на нее. Вы спешно покинете поле битвы. В центре - меч: нажав на не- 
го, Вы переключитесь на другой квадрат. При управлении от "мыши" выберите 
курсором нужную пиктограмму и нажмите левую клавишу. При управлении от 
клавиатуры курсорными клавишами переводите курсор последовательно на пик- 
тограммы, а клавишей ЕNТЕК и Е8С совершаете действие. 

В начале игры Ваш герой в роли волшебника имеет при себе еду на день, 
ножик, подарок от Кеарона, легкую броню, 200 динар, флягу для воды и письмо 
?,т местным Каттам, а также заклинания ОРЕМ, ТШССЕК, 2АР, САЕМ, 

ЕЕАМЕ ЕЕТСН, ПЕТЕСТ, ПА22ЕЕ, ГОКСЕ, ЬЕѴІТАТЕ, КЕѴЕКЗАЬ. 

„„„ .-.X, “ игре вы будете находить и использовать следующие предметы: 

МАСІС СНАРКЕЬ НООК - ВОЛШЕБНЬШ КРЮК; 


РШЕ ПАСОЕК - КИНЖАЛ; 
\ѴАТЕК8КІЫ - ФЛЯГА ДЛЯ ВОДЫ; 
НОТЕ РЕОМ 8НЕМА - ПИСЬМоТ 
СНАШМАІЬ - ТЯЖЕЛАЯ ЗАЩИТА; 
МАШС 8НЕІЕА - ЩИТ; 

ТНО\ѴШО ПАООЕЕ - НОЖИ; 

РШЕ 8РЕАЕ ■ КОПЬЕ; 

НОНЕѴ ЗАЕ - БОЧОНОК МЕДА; 
ОЕІЕП РІ8Н - РЫБА; 

РШЕ ЕОВЕ - ВЕРЕВКА; 

СЕМ ОР СПАЕПІАН - КРИСТАЛЛ; 
ЕОСК8 - КАМНИ; 


ЕАТЮЫЗ - ДНЕВНОЙ РАЦИОН; 

ОІРТ - ПОДАРОК; 

ѴЕН0М0П8 ѴШЕ РЕШТ - ФРУКТ; 

НОНЕѴ ВІКП РЕАТНЕЕ ■ ПЕРО ПТИЦЫ; 

ТНІЕТ'8 ТООЫС’Т ■ КНИГА ВОРА; 

2ЕВЕА 8КШ - ШКУРА ЗЕБРЫ; 

ТІНПЕЕВОХ - СПИЧКИ: 

8ТЕШС ОР ВЕАПЗ - БУСЫ; 

МАСІС \ѴООП - ВОЛШЕБНОЕ ДЕРЕВО; 

ѴѴООПЕЫ ЬЕОРАЕП - СТАТУЭТКА ЛЬВА; 

ВШЕ ОЕСНШ - ОРХИДЕЯ; 

ѴѴАТЕЕ РЕОМ ТНЕ РООЬ ОР РЕАСЕ - ФЛЯГА С ВОДОЙ; 
Р1ЕЕ ОРАЬ - ВОЛШЕБНЫЙ КАМЕНЬ; 


- МЕЧ; Р1ЕЕ ОРАЬ - ВОЛШЕБНЫЙ КАМЕНЬ; 

СІРТ РЕОМ ТНЕ НЕАЕТ ОР ТНЕ ШОЕЬО . ВОЛШЕБНЫЙ ПЛОД; 

НЕАЫЫС РІЫ8 - ТАБЛЕТКИ ДЛЯ ЗДОРОВЬЯ; 

МАНА РІЬЬ8 - ТАБЛЕТКИ ДЛЯ ВОЛШЕБСТВА; 

РОІЗОХ ООЕЕ Р1ЬЬ8 - ТАБЛЕТКИ ДЛЯ ОСТАНОВКИ КРОВИ; 

Итак, МЫ начинаем описывать прохождение этой игры. После старта Вы 
увидите небольшую предысторию игры. Вы наблюдаете последние сцены из вто- 
рой части и внимательно слушаете, что говорит А2І2А и КЕЕЕ8НА. Демоны сво- 
бодны в городе ТАКМА и ищут ЕАКЕЕ8Н, чтобы отомстить ему. ЕАКЕЕ8Н рас- 
сказывает о своих предыдущих поединках с демонами. Мирная жизнь в городе 
нарушена. Дочь ЕАКЕЕ8Н'8 была похищена. Жители деревни 8ІМВАМІ обьяв- 


нется, смертельно выпущенная энергия позволит армии Демонов прийти в мир и 
разрушить все на земле. Вы должны принести мир этой стране и заставить вол- 
шебника Демона вернуться назад в свои собственный мир. 

Нажатие любой клавиши "мыши" или клавиши на клавиатуре в опреде- 
ленный момент приводит к остановке просмотра: ѴЕ8 г закончить просмотр; N0 - 
продолжить и Вы сразу приступаете к игре. 

Вы вместе с ЕАКЕЕ8Н и ПНХіЕА через переход попадаете в город 
ТАЕНА. ЕАКЕЕ8Н представляет своей супруге девушку и Вас. Когда ПНПЕА 
уйдет, поговорите с ними обо всем и узнаете много интересного о предстоящей 
войне и жителях этой страны. После этого можно выходить, на выходе Вам ска- 
жут, что Вы можете приходить в этот дом в любое время. Деньги, котсщые Вы 
получили в предыдущей части, недействительны в этой стране и Вам необходимо 
их поменять. Это можно сделать нй базаре. Спуститесь по лестнице вниз и Вы 
попадете на базар. Пройдите вперед и вверх. Вы увидите вора, который будет 
убегать. Вам необходимо остановить его, используйте одно из трех заклинаний 
для этого: САЬМ или ГОЕСЕ или ЕЬАМЕ (при использовании последних двух Вы 
должны успеть навести прицел на вора, его необходимо поставить немного впере- 
ди, так как иначе он сбежит). Если с первого раза не получится, восстановите 
игру (она будет сохранена в этом месте автоматически) и попробуйте снова. Если 
Вы - вор. Используйте свои кинжалы. А если Вы - боец, сбросьте фрукты, лежа- 
щие у продавца, под ноги вора (РУКА на фрукты). Подойдет охранник, и Вы все 
вместе попадете на совет. Прочитав приговор вору. Вас представят правителю 
этого города, можно поговорить с ним. Если Вы хотите о чем-то спросить, наве- 
дите пиктограмму ГУБЫ на того персонажа, которому будете задавать вопросы, 
и выбирайте нужный вариант вопроса. А если хотите рассказать о чем-то, наве- 
дите ГУБЫ на себя и выбирайте вариант вопроса. Два варианта неизменны - это 
поздороваться и попрощаться. Расскажите царю о себе и узнайте все у него, при 
разговоре с царем нужно проявить себя дипломатом. Когда Вы покинете совет, 
походите по городу и знайте, что в нем находится. 


Но сначала посмотрите на подарок КЕАРОН (войдите в ігоедметы и наве- 
дите руку на него). Вы увидите еіце одну шутку волшебника. После почитайте 
бумагу, которая осталась (РУКА), и Вы получите в подарок еще одно заклинание 
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(Л)ССЬШО ЫСНТ8). Пройдите вправо и поднимитесь вверх по лестнице в отам. 
Из уст статуи Вы узнаете, что необходимо принести один предает СЕМ ОЕ 
СПАКПІАМ и тогда они Вам помогут. Вы покинете храм и нет необходимости 
сюда заходить, пока у Вас не будет этого предмета. Спуститесь вниз и проищите 
влево. Зайдите в здание, расположенное на другой стороне от дома КАКЕЕоН. 
Это аптека, поговорите с ее хозяином 8АЫМ КАЕ8 и расспросите обо всем, что 
он знает. Самое главное - необходимо узнать, какие компоненты необходимы, 
чтобы сделать ПІЗРЕЬ РОТЮМ (смотри фГС2). Когда все узнаете, выходите из 
здания и следуйте на базар, если там никого нет, то это означает, что наступила 
ночь и все продавцы отправились домой и тожеВам необходимо отдохнуть (об 
этом немного позже). 

Пройдите к тому месту, где Вы видели вора, здесь сидит местный меняла 
. Подойдите к нему и, поговорив, поменяйте все имеющиеся у Вас деньги. Суще- 
ствуют два варианта: п«)вый - наведите на него мешочек с деньгами и выберите 
фразу “ЁХСНАКОЕ ТО К0ѴА18”. Вот Вы и поменяли деньги. И второй вариант: 
наведите на себя пиктограмму ГУБЫ и выберите эту же фразу - Вы также поме- 
няете деньги. Теперь можно походить по базару и прикупить немного нужных 
вещей. 

Чтобы что-то купить. Вам необходимо подойти к продавцу, навести на не- 
го мешочек с деньгами и Вам будет предложено выбрать предмет, который Вы 
хотите купить (вверху экрана). Или, если Вы расхотели, нажмите надпись N0 
ТК1АНК8. Выбрав предмет, можете выбрать количество необходимых Вам вещей 
^^АNТIТУ (стрелки вверх и вниз). И после купите эту вещь РПКСНА8Е; если 
Вы передумали, нажмите ПЕ\Ѵ ІТЕМ и выбейте другую вещь. Базар есть базар 
и на нем можно торговаться, для этого выберите надпись ВАТОАШ, назовите 
свою цену и нажмите МАКЕ ОРЕЕЫ. Но лучше этого не делать- продавцы не 
сбрасывают цену. К продавцу обратиться еще можно по- другому: сначала пого- 
ворите с ним (ГУБЫ на продавца), а после скажите, что Вы хотите купить (ГУ- 
БЬІ наведите на себя и выберите фразу, начинающуюся со слов ВНѴ), дальней- 
шие действия аналогичны вышеописанным. 

Подойдите к продавцу справа от менялы. Купите у него две фляги для во- 
ды (ДѴАТЁК8КІК) и пять шкур зебры (2ЁВЕА 8КШ) (пригодятся в дальнейшем). 
У продавца напротив можете купить фруктов, если не хватает дневного рациона. 
Вернитесь назад в центр базара и подойдите к ближайшему продавцу. У него не- 
обходимо приобрести копье (ЁШЕ 8РЕАЩ, если вы в роли вора, можно купить 
еще воровских ножей (ТНОВДШО ВАООЁК). У рядом стоящих двух продавцов 
купите что-то наподобие спичек (ТШВЕКВ050. Напротив сидит торговец медом, 
подойдите к нему и купите один горшочек (НОКЕУ ЛАЕ), если хотите принести 
аптекарю перо. Спуститесь в нижнюю часть рынка (влево и вниз). У женщины 
справа под навесом купите ожерелье (8ТКІКС ОЕ ВЁАЮ8). Слева стоит продавец 
рыбы, У него необходимо приобрести 20-30 рыбешек (рКІЕВ ЕІ8Н). И у послед- 
него продавца на этом месте можете купить веревку (КОРЕ), но она больше нуж- 
на вору . Идите дальше вниз. На углу Вы увидите КАТТА8, которому Вы долж- 
ны передать записку от Шима из города Шамир (смотрите ^Е^З). Возьмите за- 
писку в Ваших предметах (КОТЁ ЕЕОМ ЗНЕМА) и отдайте ее (навести на кота). 
И предложите ему денег за имеющуюся у него статуэтку леопарда, но он отка- 
жется и подарит ее Вам (\ѴООВЕН ХЕОРАЕВ). И последнее, что Вам необходимо 
приобрести, - это одежда, которую Вы можете купить у женщины справа (ЕШЕ 
ЕОВЕ). Вы так, из доброты своей, можете дать немного денег барабанщику, кото- 
рый игмет внизу экрана (мешок с деньгами на него). 

Последнее место, котсшое Вы не посетили в городе, - это гостиница, распо- 
ложенная слева от аптеки. Идите туда. Зайдя внутрь и поговорив с девушкой. 
Вы можете почитать объявления жителей готода, висящие сзади Вас между две- 
рями (чтобы прочитать, наведите на них ГЛАЗ). В гостинице в любое время Вы 
можете пообедать, для этого необходимо сесть на свободное место (РУКА) за од- 
ним из столом. Подойдет девушка, с которой Вы можете поговорить и узнать 
много интересного о жителях города или заказать обед, который она Вам вскоре 
и принесет. Здесь Вы также можете отдыхать в ночное время в своей комнате, 
которая расположена наверху. Чтобы туда попасть, нужно подняться по лестни- 
це слева. В комнате Вы можете сложить некоторые вещи в сундук, стоящий под 
окном, и отдохнуть на кровати, для этого необходимо зайти туда или навести 
РУКУ на кровать и выбрать, сколько времени Вы хотите отдыхать. 

На следающий день походите по городу и расспрашивайте людей или мо- 
жете выйти в Саванну и посражаться с монстрами. Городские ворота расположе- 
ны справа от дома ЕАКЕЕЗН или по лестнице вниз от храма. Городские ворота 
открыты днем и ночью. Но, если разразится война, они будут закрыты до разре- 
шения конфликта. Пройдите вниз и Вы попадете в Саванну, походите по ней 
(пиктограмму^ ЧЕЛОВЕК наведите в место, куда Вы хотите идти, и, нажав кла- 
вишу "мыши”, туда Вы и пойдете). Монстры сами Вас найдут, а как с ними сра- 
жаться, описано выше, после победы не забывайте обыскать поверженные тела. 


8 


115 



Вы будете находить деньги и многое другое. Когда настанет ночь, Вы вернетесь в 
гостиницу, а наутро предстанете перед Советом. Вас пошлют в деревню 8ІМВАКІ 
как полномочного представителя города, чтобы принести мир в страну. В качест- 
ве проводника с Вами отправится кАКБЕЗН. Внимательно слушайте его настав- 
ления во время перехода. 

И вот Вы перед деревней. Поговорите обо всем с шаманом, стоящим на го- 
Когда Вы спуститесь вниз, Вас встретит ЙНІІКА и проведет к царю ЬаіЪоп. 
Е^зговора с ним Вы узнаете, что он очень гордый человек и хочет вернуть на- 
зад Копье Смерти (8РЕАК ОГ ПЕАТН), украденное леапардолюдьми. Вы можете 
обратить внимание на Волшебный Барабан (ПКПМ ОГ МАОІС) в доме. Если Вы 
захотите взять жену в этой деревне, то он Вам будет необходим. Если Вы вор, то 
украсть, а если боец, то можно выиіюать в соревновании, устроенном 
позже, необходимо тренироваться. Поговорив с царем, Вы окажетесь 

и пи КА и расспросите её обо всем, получите много полезной информации. 
Поговорив, Вы отправитесь с КАКЕЕ8Н к себе в дом. С ІШПКА Вы еще можете 
поговорить только ночью (ее дом справа) и расспросить ее еще раз более подробно 
о ситуации в стране и как ее можно разрешить. 

Отдохнув ночью, утром обнаружите, что КАКЕЕ8Н вернулся назад в го- 
род и Вы остались одни. Обследуйте деревню. 

^ За центральн^>ім домом встоетите молодого человека УЕ8ПГО. Разговари- 
вайте с ним и играйте с игру АЛѵАКІ. Вскоре он станет Вашим другом. Чтобы 
сыграть в игру, нужно навести РУКУ на стол или поговорить с юношей, чтобы 
он рассказал ее правила (мы думаем. Вы сами разберетесь с ней). Играя в нее, 
Вы будете повышать свой интеллект. 

Пройдя право, Вы увидите место для метания копья. Если Вы волшебник, 
то вам здесь делать нечего, а если Вы вор или боец, то можете потренироваться. 
Для этого возьмите копье (РУКА) и наведите его на мишень. Чтобы бросать хоро- 
шо, необходимо много тренироваться. Подошедшая ПНІ7КА будет помогать Шм 
советами и тоже примет участие в метании. 

ЛУГ Если Вы пройдете вправо от того места, где играли в игру, то увидите 
Мост иилы. Если Вы волшебник, то и здесь Вам делать нечего. Если вор, вы 
свое акробатическое мастерство. Для этого наведите курсор 
КУКА на веревку слева от моста и, забравшись наверх, будете пробовать перейти 
этот мост. Пу а если Вы боец или паладин, то Вы должны увеличивать свою си- 
лу, переправляясь под мостом на руках. Для этого наведите курсор РУКА в 


и преодолеть мост. А подошедшая ипиКА будет помо- 

гать Ьам советами. Повышать свою силу и ловкость нужно постоянно, как толь- 
ко выпадает свободная минута. Пробыв в деревне несколько дней, уходите из нее 
и отпр^ляитесь в саванну и джунгли на поиски необходимых вещей. 

Сначала пройдите к озеру (внизу от деревни). Там Вы должны наполнить 
все фляги водой (взять флягу и навести на воду). Ночью возле озера можно отды- 
хать, не боясь встретить монстра. Выходите опять в саванну и двигайтесь вправо 
к джунглям, по дороге уничтожайте монстров, если хватит сил; после очередного 
сражения лучше всего отдохнуть. Если Вас застала ночь в пути, лучше всего ос- 
тановиться. Выбрито “отдыхать”. Сначала Вас спросят, хотите ли 

отдохнуть: МАКЕ САМР ЙОДѴ? УЕ8 - да отдыхать, N0 - нет. Если решили отды- 
хать, спросят, будете ли разводить костер (когда будет гореть огонь, монстры об- 
стороной): вуіъп А ИКЕ НЕЕО? ОЕ С0ПК8Е - разводить костер, N0 
спасибо. Чтобы разжечь костер, нужно использовать спички 
наведите их на дрова. Когда разгорится огонь, можно спокойно 
отдыхать. В саванне может подойти поросенок и своими разговорами будет ме- 
шать спать. Чтобы от него избавиться, скажите ему СООО ВУІ (ГУБЫ навести на 
себя) и он уйдет. Утром необходимо залить костер водой, а то с Вас снимут очки 
(флягу с_ водой навести на костер). Смотрите внимательно за водой и постоянно 
пополняйте^ ее у озера. Войдя в джунгли. Вы увидите большое дерево и идите к 
нему. Подойдя к дереву, пройдите вправо, поднимитесь наверх и идите влево. Вы 
увидите водопад и справа от него пещеру, в которую необходимо попасть. Там 
увидите летающее рас^тение, стойте 'спокойно и ждите. Когда оно обхватит Вас, 

спросите о СЕМ. Отпустив Вас, оно подарит кристалл 
(ітЬМ с* Ы^АК^1АN), берите его и уходите, здесь больше делать нечего. 

Ид^е снова в джунгли и походите внизу экрана, пока не найдете цветок 
ирхидеи. Он голубого цвета и расположен слева вверху на дереве. Он нужен 
Чтобы достать его, необходимо использовать заклинание 
пог-ПГг.? навести курсор на цветок. Только так Вы его сможете добыть (ВШЕ 
Пройдите вправо на следующий экран и походите по джунглям, пока 
не встретите обезьянку в клетке, стоящую в центре экрана. Освободите ее (РУКА 
на клетку) и, когда обезьянка заберется на дерево, поговорите с ней (Вы можете 
задать только три вопроса). 
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Теперь возвращайтесь к озеот. Если в джунглях встретите пеапардочело- 
века, используйте заклинание КЕѴЕКЕАЬ, а после уничтожьте его. Боец должен 
успевать закрываться щитом, а вору лучше всего убежать. 

Подойдя к озеру, дождитесь ночи и помойте в озере цветок орхидеи (взять 
цветок и навести на воду). Отдыхайте до утра, с восходом солнца пополните фля- 
ги водой и оправляйтесь снова к большому дереву и зайдите в пещеру над водо- 
падом. 

Войдя в пещеру, поднимитесь на постамент в центре экрана и положите 
на него полную флягу с водой (взять флягу и положить на спирад^, через неко- 
торое время вырастет фрукт (СІГТ ГНОМ ТНЕ НЕАКТ ОГ ТНЕ тЭЕЬІ)), кото- 
рый Вы должны взять. Теперь полоясите на сшгоаль мокрый цветок орхидеи, из 
ветки вырастет еще один волшебный отросток (МАОІС ^ООП) и его Вы должны 
тоже взять. Спуститесь вниз и следуйте назад в город ТАНКА. 

Недалеко от озера, возле правой границы экрана, походите, пока не встре- 
тите птицу. Идите за ней к дереву с пчелами. Вылейте на землю мед из горшоч- 
ка (взять горшок и навести на землю). Перейдите на следщощий экран и верни- 
тесь на это место. В меду застряла птица, подойдя к ней. Вы вспугнете ее и она 
улетит, но оставит перо (НОКЕѴ ВІКЬ ГЕАТНЕЕ), которое Вы должны поднять 
(РУКА). Продолжайте путешествие в город. 

В небольших горах к юго-востоку от города Вы увидите непонятное расте- 
ние, которое уничтожает все живое, если очень близко подойти. Но Вам необхо- 
димо добыть цветок этого растения. Используйте заклинание ГЕТСН (курсор на- 
вести на центральный цветок), Вы добудете его (ѴЕКОМОЦЗ ѴІКЕ ГЕШТ). Вор 
может использовать дар, который получил от Султана в предыдущей части се- 
рии, а боец или паладин должны использовать свою доброту по отношению к не- 
счастному животному, которое захватит это растение. Когда Вы в качестве бойца 
выйдете и вернетесь туда, то будете вознаграждены. 

Это последняя остановка перед городом. Войдя в город, цоднимитесь в 
храм. Там растворят кристалл (ОЕМ), который Вы добыли, и дадут выпить эту 
жидкость. У Вас начнутся видения и будет предложено выбрать три предмета. 
Выбирайте любые и на вопрос отвечайте четвертым вариантом . Внимательно 
слушайте, что Вам будут говорить. 

На^ро Вы очнетесь у себя в номере. Позавтракайте и идите в дом к 
КАКЕЕ8Н. С помощью его супруги, которая владеет магией. Вы из волшебного 
дадева сделаете очень мощное оружие для борьбы со злыми силами. (8ПММОК 
8ТАЕГ) (используется как волшебное заклинание). Получив необходимую вещь, 
идите в аптеку и отдайте хозяину все компоненты для приготовления 018РЕЕ 
РОТІОМ8: флягу с водой, фрукт и волшебный плод (ѴЕПОМОІІ8 ѴШЕ ГЕШТ, 
ОІГТ ГЕОМ ТНЕ НЕАЕТ ОГ ТНЕ ѴѴОЕЕП, \ѴАТЕЕ ГЕОМ ТНЕ РООЬ ОГ 
РЕАСЕ). Он скаже^ чтобы Вы зашли завтра. Отдайте ему также перо птицы 
(НОКЕУ ВІЕВ ГЕІАТНЕЕ) и пощгчите три бутылочки с таблетками для пополне- 
ния жизненных сил (НЕАЬШО РІЫ8). 

Выходите и пройдите на базар. Ходите по нему, пока не встретите вора, 
поговорите с ним. Ночью еще раз сходите на базар и снова поговорите с вмом. 
Во время разговора можете ему дать рыбу (взять рыбу и навести на вора). После 
идите в гостиницу и отдыхайте. ' 

На следующий день идите в аптеку и купите как минимум два пузырька 
с НІ8РЕЕ Р0Т10М8. На остальные деньги купите МАПА РІЕЬЗ - восстанавливает 
магическую силу - и НЕАЬШС РІЕЕ8, если у Вас мало жизненной энергии или 
магии, используйте эти таблетки (взять в предметах и навести на себя). Р0І80П 
ООЕЕ РІЕІВ - таблетки для остановки кровотечения. Дождитесь ночи, снова схо- 
дите на базар и поговорите с вором. 

На следующее утро отправляйтесь в деревню. Зайдя за іщнтральный дом. 
Вы увидите, что жители деревни захватили леопардочеловека. Пока ее охранает 
черный человек. Вы ничего не сможете для нее сделать. Отойдите и снова верни- 
тесь к клетке. Используйте НІ8РЕЕ РОТІОП8 на леопардочеловеке и он превра- 
тится в девушку. Разговаривая с жителями. Вы узнаете, что многие ей интересу- 
ются. Пойдите к вождю и попробуйте выкупить ее. Сначала узнайте, сколько он 
за нее хочет (пиктограмму ГУБЫ наведите на себя и выберите фразу ТЕЬЬ 
АВОІІТ РЕЮКЕЕ), и задайте все вопросы. Вы узнаете, что необходимо копье и 
шкуры зебр, которые у Вас есть. Выйдите, ваднитесь снова и купите эту девушку 
(выберите фразу ВЕГОЕ РЕІСЕ и после МАЕЕІАСЕ). Теперь идите к клетке и по- 
говорите с ней. Отдайте ей статуэтку льва й бусы, которые Вы купили на базаре. 
После этого расспросите ее обо всем и прежде всего, где деревня леопардолюдей. 
После этого выпустите ее. Она убежит в джунгли. 

Вам тоже необходимо отправиться в джунгли. Ходите по ним, пока не ус- 
лышите голос. Ответьте (ГУБЫ на себя и выберите фразу САЕВ ОПТ). Разговари- 
вайте с девушкой ^ОН^АНI (спрашивайте и говорите о всем) и, самое главное, 
просите ее провести Вас в деревню леопардолюдей. Если Вы боец и у Вас есть 
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|!?і“а\ляйте и“расеска^зГть®Х всем ІАКЕЕ8Н. ^“ном 

_ _. джунгли. ІѵОГДй Вы в тпетии пял ИР'ГГ» 0 'ТЧ»'ТЮ ттагиттттт^чт 


отправляйтесГ^ яжѵнг^^^^ " расесказать обо всем КАКЕЕ8Н. И снова 

п Фпм тгч^л тттл джунгли. Когда Вы в третий раз встретите девѵшкѵ убедите ее 
в том, что придете в ее деревню с миром ^ТЕЬь‘аВОЙ^ РЕАСЕ) Убедите ее 

дуйте ^ОНАЕI ^ппя° ** проведет Вас в деревню. Перед входом поце- 

Обычных людей в леоп^ардТюдей'^ 


обычных людей в леопашо^^ происходит превращение 

Вас п_роведет к вдждю лепе™ і? такого неприятного просмотра, девушка 
АВОЦт МАСІО и ^ разговоре с ним расскажите о магии (ТЕЬЬ 

ждение: не нападайте на'^Ш^ап ^““зном (небольшое предупре- 

раз о магии (ТЕГе АВОПТ^ШС или АГГі?рт?° отвечайте ему). Скажите еще 
возьмите волшебный АССЕРТ)- и начнется сражение. Сначала 

отразите напмениё “ используйте заклинание ГкЕѴЕЕЗАЬ) - Вы 

нием (САЕМ)^после Вяе*пнѵ^о^ напустит на Вас огонь, успокойте его заклина- 
(ЕОКСЕ ВОЕТ) Теперь ^ прочные лианы, уберите их заклинанием 

ное КЕАРОN\^РС2? заклинание, подарен- 

/"ТРТ А іѵугт:і\ и і-і11жХІ1Ь). и все осветитр ВПѴПѴТ* .'^яѵ ттигтоитлі:хі.іг 


мана хотят еле ля-рГ ы^^^^^^ Используйте заклинание (ЕЕѴІТАТЕ). Из ша- 

тмось послёпврр н^нн ^ ’ Р“РУ™ьте эти планы заклинанием (ПА22ЕЕ). И ос- 

битве уничтожить Шамана. 

или 8РЕАШ ^ вождя 8РЕАЕ ОР ОЕАТН (ТЕЕЕ АВОПТ РЕАСЕ 

іи^^сГиісТрЖ 

кІ2^нГи°я4ж1іЖІ^^^^ 


вести Вас туда. ’ МАКУ). И она согласится про: 

или ѵбРж°яФн^^'’рлл^ р нападет- еще один монстр, которого Вы можете побелить 

янТпр™м™ТЕЕе“аВО^т’^^^^^ 

Идите по гоп^ѵ очень полезную информацию и покинет Вас. 

дГадаз с™"" (курсоГн7?о^вГстТтуи^ 

Вьі'^^мёіо можете^^да Д^Рь откроетсТи 

жизненных сил с помощью таблеток ^ ^ ™“ ®°‘='=™йовите запас волшебных и 

прямо. ®Еад'и''вь?^поЖГн 5 рГ ыр°н ^ необходимо попасть в дверь 
"ЦтлЛт т Я ы пойдете к ней, монстры услышат и Вам поилетоп сояжя'гхѵост 

?адоить1°Гтёпер\' с^ёло"Г^”™^’ ««^^ль^УЙте зІклинаниёТсЩ, Жы^К.' 

вну?ры Теперь смело подходите к двери, открывайте ее (РУКА) и входите 

ВІЗРЕіТрО'ППТ^ч'ёй!^^^ день КАКЕЕ8Н, в которую вселяется демон. Используйте 
реход и в2™ избавиться от деЙона. Откр^ётояТе® 

не все еще закончилосё Вы которые начнут поздравлять Вас, но 

кал и предстоит ср^РнёГ/^^ своими друзьями в комнату кривых зер- 
кал и предстоит сражение со своим отражением. Бейтесь, пока хватает сил и 
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когда Вы подумали, что пришел конец, на помощь придет Ваш друг Вор, ударом 
кинжала уничтожив врага. Теперь осталось последнее - прогнать Волшебника Де- 
мона в его мир и уничтожить Ворота, по которым в любой момент может приити 
армия демонов. Теперь отправляйтесь наверх. 

Восстановите свои силы с помощью таблеток и начинайте ^ажение. Сна- 
чала используйте заклинание (КЕѴЕК8АВ) и отразите нападение. После этого ус- 
покойте огонь заклинанием (САВМ). На Вас напустят монстра, но на него есть 
заклинание (ТШСОЕК), чтобы обезоружить его, немедленно примените его. Возь- 
мите в руки волшебный посох, заклинание (8ТАГГ) и выстрелите из него в Вол- 
шебника, заклинание ^ВАМБ). Но что такое? Волшебный посох оказался у Ва- 
шего противника и у Вас осталось последнее средство, чтобы уничтожить его - 
это заклинание (ТЕІССЕН). Но вот с Демоном покончено и осталось уничтожить 
Ворота, для этого используйте заклинание (ЕОЕСЕ), курсор наведите в верхнюю 
часть излучателя (находится справа от зеленого свечения). Все, Вы со своей зада- 
чей справились и, изгнав демонов из этой страны, вернули мир народам. Ваши 
друзья поздравляют Вас. 

Но что это с Вами? Вас кто-то заколдовал и поместил в волшебный шар. 
Вы видите своего старого знакомого по ^Е02 волшебника АП АѴІ8. И в дальней- 
шем Вас ожидает четвертая часть этой серии ОПЕ8Т ЕОЕ ОЬОЕУ IV - 8НАПОЛѴ8 
ОЕ ТНЕ ПАЕКНЕ38. 

Существуют еще некоторые сложности в игре, не описанные здесь для 
большего интереса играющего: например, улучшение основных качеств героя, по- 
стоянные сложности о финансированием героической деятельности и многое дру- 
гое. Помните, за каждое нужное и правильное действие вам начисляются очки. 
Успехов вам Ш 

В конце игры Вам будет предложено сохранить хар№теристики Вашего 
героя для следующих игр. Вам дается такая надпись А:ОЬОКУ3.8АѴ, это означа- 
ет, что ваши характеристики в виде файла запишутся на диск А под именем 
СШЕУ3.8АѴ, но Вы можете по своему усмотрению изменить диск, на который 
^дете запмисывать (А, В, С, П и так далее), а также имя сохраняемого файла. 
Лучше всего сохранить этот файл в директории, где находятся последующие части 
этого сериала, удобней импортировать характер. А Вас ждут новые приключения. 


КЕ^NIОN 

Фирма - 6гап(І8Іат Ѵійео. Год выпуска - 1994. 
Монитор - ѴОА, 8ѴОА. Размер - 21,8МВ. 

РАЗДЕЛ 1 (Вступление) 


...Середина 22 века. Земля блаженствует в мире и процветании. Большинст- 
во видов оружия упразднено, человеческие и экологические проблемы успешно пре- 
одолеваются. Каждая нация, выказывающая агрессивные тенденции, имеет дело с 
вооруженными силами ООН. В конце концов Земля становится свободной от кон- 
фликтов. В атмосфере просвещенного содружества научно-технический прогресс на- 
бирает обороты. 

25оЗ: После 50 лет целенаправленных изысканий в лабораториях ядерных 
исследований при ООН удается совместить теорию объединенного поля Энштеина с 
физикой антивещества, что делает возможным соз,^ание космических двигателей 
новой формации. Новая форма энергии "искривляет' пространство, соединяя внут- 
ри него точки, отстоящие друг от дауга на любое сколь угодно большое расстояние. 
Путешествия между солнечными системами в кратчайшие промежутки времени 
становятся отчетливой реальностью. 

2575. Два полностью экипированных исследовательских корабля покидают 
Землю, они называются Ехріогег 1 и Ехріогег 2 ("ехріогег" значит "исследователь"). 
Их миссией является поиск других планет, подобных Земле и пригодных для коло- 
низации. 

Ехріогег 1 считается погибшим. Ехріогег 2 успешно завершает свою миссию. 
Он возвращается на Землкь открыв несколько годных к заселению планет в даль- 
ней, но достижимой части Галактики. 

2615: Ехріогег 2 отремонтирован в космическом доке и приготовлен к путе- 
шествию к новым планетам. 

2616: На Земле начинается странное движение. Людьми овладевают агрес- 
сивные настроения, они низвергают государственные структдзы. Происходит кон- 
фликт, в котором неуклонно растущее число бунтовщиков пРбеждает. Бунтовщики 
берут контроль над планетой Земля. Последним распоряжением старого дежима 
становится разрешение на аварийное отправление для Ехріогег 2. Ехріогег 2 поки- 
дает Солнечную систему и держит курс к новым планетам. 
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старта заставляет корабль пройти через асте- 
І^ивл^щето^ по™ к взрыву генераторов, обеспечивающих раб^ "ис- 

^ прибывает ^ новую солнечную систему. Команда покидает 
вXзмли•(Nе^? Ещ“ь“’‘ к°к°нах . Большинству не удается ^остичьЪо- 

за сущгетвовадие®^^'*^”'* формируется колония и начинается борьба 

МШепіі^^Гі <?оі ■ ко°мичтскм стратегия, вобравшая в себя сюжет 

ния базыі и зяѵ ” элементы из ЬПКЕ2 (в первую очередь, система устрое- 

дование окме^ы^ “ іщевосходнейшую графику. Цель игры - исаде- 

зѵмеется систеі^ колонизация, возвращение на Землю. И, ра- 

Ваша тель ^Р^^ебно насітюенными инопланетянами (куда ж без этого?!), 

оаша роль - роль Рѵковолителп А мг,ег ' 


Вапія плітгі. "“^-»^л«:аяь 1 ти инопланетянами ікуда ж оез этого/іі. 

^ р^ъ - объяснить управление игрой и рас- 

рвых Ваших шагах на пути к Воссоединению. 


сказать о первых 


НАЧАЛО ИГРЫ 

торию предысторию (миновать предыс- 

торию увидите следующее Меню: 

загрузит?^ '^“^Рэненную игру. Учтите, что если уж решили 

Е7І^тШ“. ВьЖ'^ДС^!” • 

т,лт.гчѵ, новую игру, Вы увидите человеческое лицо, каполовинѵ женское ня- 

в^тв^вд^^тошне 5ля®вы^пя° “^®“'^РУ вертикали, ібіикните мьшкой на соот- 
с™н^§ы пгамает?^ ' “Ужчинь! или женщины. Уровней сложно- 

ввди^себя в ^ичьр ““ командный пункт (на Основной экран), где 

к^оти на Nе^^Я! стоящего над картой пока единственной 

РАЗДЕЛ 2 (Управление) 

ОСНОВНОЙ ЭКРАН 

любом Строка Управления, состоящая из менюшек (так будет на 

‘^^ки - Стрелка позволяющая перейти на талону 

.4Д .Д 

™ глалр'ЖІмЫ."?^ “Гй'.ЖЗ'Ж ”ад**™ “ 

всегда когаа гаязЙ2?^°мъттн®™?"*°'°"“°’ ® высвечиваются пояснения 

указатель мыши указывает на экране на то. что можно няжять В 

8сгееп)^С^картинки°^пХя®к1г“^м^®^ оказываетесь, - основной экран (Маіп 
і^сіссіі,. с, картинки экрана Ьы имеете доступ (кликнув мышкой ня лить анло» 
монитора и прочее) во все менюшки Стр^к 1-2, кмме двух п™ле^^ ѣі^ше ^ 
Кеишоп а характерно дублирование дос^пов. ^ последних. Вообще, для 

ОаІасис^ЙІ^р'! РЫпеЖщ ^ КевеагсЬ-Оевіеп, 8Ыр ІШо. 

ОрегаііопТ°““ ^ «содержит в Сотшапбегз, 8расе Ьосаі, Маіп Сотриіег, Швк 

Мо-Вцу 

товлень:=в"^4?« 

и слева же^ТеVи“иТГ^оив'"да?^”с^^^^^ 

кол^^а“полем®ых^ данный момент проекта и уісазание состава и 

про^в™твГі едини:^? те^^^ (полезных ископаемых 6 видов), требуемых для 
Текст внизу экрана: 

Ѵои ОПІѴ м^іи^оГш Проект строится лишь в режиме Ріапеі Маіп. 

тичмки ^ ™ ^ ^ экземпляр нужен, производится автома- 

Дос5^и\вдЖ Нурегэрасе Вгіуе, автоматически 
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Зіогез: "число" - Количество единиц данного вида, незадействованных ни в ка- 
ких группах. 

Вои^Ы ііегаз: Тіте 4о ^о: 

В^гез: Тоѣаі Рпсе: 

Количество в производстве. Время до завершения. Количество не в группах. Общая 
стоимость. 

Строка: Ееіигп Іо т.зсгееп, КезеагсК-Оезірі, Виу І1;ет, Беіесі; Оп/ОЙ, Ргоіесі 
Ор и Ргоіесѣ Оомгп. 

Кеіигп іо т.зсгееп - Здесь и повсюду (!) - Возвращение на основной экран. 
Эта менюшка возглавляет почти все Строки управления, благодаря чему из любой 
точки игры Вы можете мгновенно вернуться на Основной экран. Немаловажное 
преимущество. 

КевеагсК-Оезі^п - Исследовательский центр 

Виу Нет - Купить в производство. Появятся новые Строка и Экран. Время 
на период покупки присютанавливается. 

Экран: Слева без изменений; Правая панель - количество полезные ископае- 
мые всего, количество полезные ископаемые, требуемое для производство заказан- 
ного числа единиц. Внизу -_ стоимость. 

Строка: "-(-10", "-Ы", "-1", "-10" - Увеличить/уменьшить заказ. Производя- 
щееся уже изделие (одно) уменьшению не подлежит. Если, скажем. Вы заказали 
-НО, когда денег только на +7, заказ увеличится на 7. Когда Вы пытаетесь увели- 
чить заказ при нехватке денег или одного из полезные ископаемые, то, чего не хва- 
тает, один раз м^цает. 

Далее в Строке: ОК, Виу - Согласиться с заказом, Сапсеі Виу - Выйти, не 
меняя п^дыдущего заказа. 

Зеіесі/Веіесі о// - Левая панель может быть как перечнем проектов, так и 
вращающейся объемной картинкой. Примечание: Правая панель также может быть 
или текстовой, или в виде красочного изображения выбранного проекта. Смена - 
клик мышкой на панели. 

Рго]есі Ѵр я следом Рга^есі Оогѵп - Дублируется простым указанием мыш- 
кой - Выбор проекта, по списку вверх или вниз. 

ЕевеагсЬ-Резіе'п 

Сразу оговорюсь, что в разных Строках содержатся одинаковые менюшки 
одного назначения. Здесь, например, это доступ в Іпіо-Виу и Ріапеі Маіп, которые' 
есть также в С'гроке 1 Основного экрана и т.д. Более того, если Вы, к примеру, вхо- 
дите в Ріапеі Маіп с Панели управления космокорабля, его менюшка появляется в 
Строке Ріапеі Маіп. Во избежание путаниц и повторений здесь и далее я указываю 
лишь новое в Строках. В этой Строке - ничего нового. 

Экран: Левая панель - стеллаж с лазерными дисками, для каждого бокса - 
свой проект. Закрытый бокс с вопросом или без - проект требует разработки. Бокс с 
лазерным диском - пмект разработан. Открытый бокс - проекта пока что нет. Над- 
пись под панелвю "КезеагсЬ сотриіог оп/оіі" - для исследования требуется Уче- 
ный, тока его нет - компьютер отключен. Внизу под правой панелью - Интеллекту- 
альный уровень Ученого, если уровень ниже требуемого для разработки проекта. 
Ученого требуется или послать в Университет, или сменить (смотри Соттапсіегз). 
Правая панель - наименование проекта, на сколько процентов разработан, какой 
интеллектуальный уровень требуется. Примечание: все проекты, которые могут 
быть разработаны, надо разрабатывать немедленно. 

8Мр іпіо 

Меню доступа к космокораблям и войскам планет. Совет: самый быстрый 
доступ к колониям на других планетах - через выбор их войск. 

Экран: Левая панель бывает двух типов - доступ к космогруппам и к вой- 
скам планет, смена панелей - клик мышки на надписи "СЬап&ѳ" в самом низу. Па- 
нели делятся на прямоугольники, в правой части которых - бугорок; нажатие на 
сам прямоугольник перенесет Вас в кабину космокорабля или в управление силами 
планеты, а нажатие на бугорок - даст информацию на правой панели экрана. Ин- 
формация: название группы, состав и количество каждого вида техники, местона- 
хождение, если космогруппа в момент перелета - сколько часов осталось до прибы- 
тия. Примечание; когда космогруппа взлетает с планеты или прибывает на плане- 
ту, вокруг экрана (любого) 4 раза зажигается и гаснет красная рамка. 

Когда Вы в режиме управления космокораблями, в прямоугольниках стоят 
некие непонятные Вам обозначения. Расшифровка обозначений: 
кружок с полукругом стрелкой под ним - космогруппа на орбите; 
два кружка, соединенных стрелкой, - космогруппа в перелете, если стрелка зеленая 
- в перелете между солнечными системами; 

нечто типа зеленого зарева - космогруппа на планете, типа красного - она на плане- 
те и в космогруппе никого нет. 
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Строка: Соп1;го1 Рапеі, Огоор, Ыелѵ Сгоор, иногда Тгапзіег. 

Сопігоі Рапеі - Войти в кабину управления космогруппой. Управление осу- 
ществляли кликом мышки на соответствующие рычаги и мониторы в кабине: 

Ооскіпе - посадка с орбиты на планету; 

ЬаипсЬ - взлет с планеты на орбиту; 

»» , Моѵе - движение. Мьшікой выберите цель полета, как - смотри СаІасОс 

Мар. Менюшка в Строке: АЬогІ,- отмена полета; 

Спапде йезііпаііоп - переменить цель полета во время движения; 

N 0 епесі; - рычаг Вос1ип§/ЬацпсЬ в движении и рычаг Моѵе на планете; 

Тгапзіег - у грузовых кораблей - дублирует менюшщ^ в Строке - перекачать 
полезные ископаемые или оборудование с планеты на корабль или наоборот. Экран 
Ігапзіег: перечень полезных ископаемых и оборудования по центру, слева - количе- 
ство их на планете, справа - на борту, стрелки влево - перекачать на планету, впра- 
'Наоборот. Для перекачки надо сесть на планету. Чтобы сгрузить оборудование, 
требуется наличие на планете космопорта. Надпись слева внизу "Зрасе - число/чис- 
объем грузовых отсеков корабля, расшифровывается как "Тонн на 
борту/Общая грузоподъемность". Надпись справа внизу ’ЗІогаее зрасе оп ріапеі: 
число - показывает, сколько полезных ископаемых одного вида может храниться 
на планете. 

ЗЫрз - Доступ в ЗЫр ІПІО. 

а + Рннеі: когда Космогруппа подходит к планете, имея на борту 

ЬагеШге, Зру ЗаІеШіе, Зру ЗЬір, Міпег Зіаііоп, то, если они требуются, появляется 
менюшка Ааа название. Чтобы было понятно, уточню, что Заіеііие требуется для 
исследования неизвестной планеты на предмет наличия полезных ископаемых и 
пригодности для жизни; Зру За1;еШі« - орбитальный заІеШіе-шпион- исследует пла- 
нету, на которой база инопланетян; Зру ЗЫр - орбитальный корабль-шпион- сооб- 
щает об этих инопланетянах текущие изменения; Міпег Зіаііоп - станция-шахта 
для разработок полезных ископаемых. Все они запускаются из космоса с кораб- 
леи-носителей через нажатие соответствуюпгей менюшки в строке. 

Огоор - Выбрать космогруппу или ВВС планеты, в этом режиме происходит 
укомплектования групп. 

^ Экран: стрелки вверху - выбор группы; стрелки справа - переход от кос- 
мовоиск к наземным войскам при работе с ВВС планет (ріапеі Іогсез); слева ввер- 
ху - название группы, кликнув по нему, можно переименовать группу. 'Переиме- 
нование: наберите новое название и нажмите ВЫТЕК. Напротив справа - указа- 
ние типа группы (Саггіег (исследовательская), Тгабе (грузовая), Атту (военная), 
Ріапеі іогсез). 

По центру экрана - состав родов войск или техники, могущих входить в 
группу. Причем, в зависимости от новых изобретений, этот список существенно 
расширяется. По горизонтали располагаются названия носителей (космокорабли, 
танки), а по вертикали - то, что на них крепится (Міпег Зіаііоп, Ьазег...). На пере- 
сечениях стоят нули. Внизу, под основным экраном, желтым цветом напечатано, 
сколько единиц каждого вида наличествует на данный момент. Чтобы добавить в 
группу ту или иную технику, требуется кликнуть левой кнопкой мыши на соответ- 
ствующем нуле, чтобы убавить - кликнуть правой кнопкой мыши. 

Строка: ПізЬапсі Ппіі - если в группе ничего нет, ее можно расформировать, 
правда, только на Ыеѵѵ ЕагіЬ. Что касается ВВС, то они бессмертны, их расформи- 
ровать нельзя (да и не стоит). 

ЛГеш Сгоор - Можно создать новою группу. Можно это сделать только с па- 
нели управления космокораблями. ВВС создавать нельзя. 

Экран: по центру две надписи (при создании первой в игре группы) - Ыелѵ 
Огопр (название группы) и Саггіег (тип группы). Менять название: клик мышкой - 
переписать - ЕЫТЕК, тип группы - просто клик. 

Строка: Ок или АЬогі - создавать или не создавать. 

е аіасііс Мао 

олнце, вокруг него вращаются планеты. Кликнув на планету, увидите саму 
планету в окружении спутников. Следующий клик - войти в режим Ріапеі Маіп, 
т.е. выити на поверхность планеты, или задать цель космогруПпе, если до того на- 
жали рычаг Моѵе (смотри выше). 

Когда разведаете новые солнечные системы, то для смены систем достаточно 
будет кликнуть мышкой на надпись Зузіет N справа экрана. Там же отражаются 
космичтекие флоталии инопланетян (здесь их зовут аііепз), если, конечно, в вы- 
бранной планетной системе они есть. Там же отражаются и Ваши космогруппы. 

Строка: 2оот опі - от планетной системы перейти к карте солнечной системы. 
Знатей: красная точка у планеты - Ваша космогруппа, когда Вы ей задаете 
движение. Блеклая точка - Ваш спутник-шпион. Значок стального цвета - на пла- 
нете или Ваша колония, или Міпег зіаііоп. 
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Ріапеі Маіп 

Поверхность планеты. Если планета не исследована - поверхность черная. С 
Осн(№ного экрана Вы имеете доступ только к колонии на Метѵ ЕшЧЬ. На поверхно- 
сти Ме\ѵ Еапп находятся все инсталляции колонии. Полное описание по колонии - 
в разделе У правление колонией, пока что только Строка. 

С™ка: Ріапе* Еогсез, Ріапеі Іпіо. 

Ріапеі; Рогсев - войти в групповое меню управления ВВС планеты. Изначаль- 
но Вы невооружены. 

Ріапеі Іпіо - информация о планете и регулирование налогов, 
іікран: лицо человека или пришельца слева вверху - информация о расе.-хо- 
^ информация, к сожалению, не дается. Слева по центру - 8Ыр 
1 ШО. і^лева внизу - посмотреть красочную иллюстрацию поверхности планеты. Пра- 
вая часть жрана чисто информативна; сверху вниз: 

1) Рор: число ххххххх реоріе/аііепз - Население планеты, расовая принад- 
лежность (как видите, 2х типов), под крестиками обозначена степень Вашей попу- 
лярности в натоде. Степени популярности в порядке снижения: 

реоріе Ііке уои - народ Вас любит 

реоріе йпй уои зутраійейс - народ находит Вас симпатичным 
Іоуш реоріе - люди сохраняют лояльность Вашему правлению 
пеиігаі теп - люди равнодушны к Вам и Вашим деяниям 
ООП I. Ііке уоц - народ Вас не любит і 

паіе уои - теперь Вас уже ненавидят 

геѵоіііп^ теп - народ устал Вас терпеть и собирается восстать. 

Последнее - 1917 год и революция, имеет смысл снизить налоги, построить 
церкви и стадионы, а также больницы и пр. 

2) Тах: хххзихх - Величина налога. Регулируется менюшками Іпсгеазе Іах - 
увеличить налог и Песгеазе іах - уменьшить налог. 

Крестиками обозначены степени налога, которые и перечисляю в порядке 
возрэстйния’ 

Копе - налога нет, дохода нет 
Ѵегу І 01 Ѵ - очень низкий', 

ІіО\ѵ - просто низкий 

Когтаі - обычный налог, всегда устанавливается изначально по умолчанию 
и его ни на что серьезное не хватает 

- высокий, но тоже недостаточный налог 
ПшісиИ. - сложный для населения 

Ѵегу ПіШсиІІ; - очень сложный, является оптимальным для Вас и Ваших 

планов 

Орргеззіпд - чрезмерный, давящий налог. 

В начале игры вполне можете поднять до Ѵегу ВіПісиІѢ и даже Орргеззіпп 
ближе к концу игры придется снижать. . ® 

3) Ьеѵеі: ххххххх - Уровень развития колонии. Виды: 

Копе - колонии нет 

Роог - бедная, едва образовавшаяся колония 
Пеѵеіоріпе - развивающаяся колония 

Еппапсеа - колония на средней стадии развития, такова в начале игры коло- 
ния на Келѵ Еагіп 

^;ТесЬ и 8ирег-ТесЬ - сильно развитые колонии. 

^ ххххххх. Тип планеты по пригодности для жизни. 

ЬагЬН-Ііке, Ше зиррогііпе - пригодна; 

Тгорісаі, ше зиррогПпё - пригодна, но лщди на ней начнут умирать от ра- 
диации; для спасения колонии потііебуется построить сразу несколько больниц и 
изобрести Противорадиационный щит, который может разработать лишь Кіаа(1оо; 
Мог ассотоааЫе - для жизни непригодна. 

5) Диаметр и температура в Кельвинах. 

6) П/и на планете - если напротив стоит Уез, то есть, если Ко, то нет, а если 
вопрос, то надо послать на планету 8а1еШіе или 8ру 8а1е11і1е. 

7) Наша техника на планете. 

Периодически посередине экрана появляются сообщения, которые автомати- 
чески записываются в компьютер сообщений. Просмотреть последние - сия менюш- 
ка. Далее я привожу несколько типичных сообщений, которые требуют определен- 
ных действии. 

Уоиг реоріе ^ зіагѵіпе оп <здесь и далее - указание планеты> - нехватка 
продовольствия, требуется построить Гагт и Еоой Кезоигсез. 

ить ВиіИіп^з Ііѵіпе зрасе оп О - нехватка жилья, требуется постро- 

реоріе (іетапсі а ххххххх оп о - народ просит нечто для развлечения 

ТИП&. Оъ&оіиіііе 
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Ѵои пев(1 а Ьозрііаі оп о - требуется еще одна больница. 

Уоиг реоріѳ аге йуіп^ ігот гасііаиоп оп о - люди умирают от радиации на 
планете с тропическим климатом, как спасти их - читай выше. 

Уоиг 8аЫ1Не Саггіег ехріогей <> тоопз - ваш 8.С. исследовал луны (спутни- 
ки) очетеднои новой планеты. 

Уоиг заЫІіІе із Іозі; оп о - вы запустили 8. к планете, а его уничтожили 
живущие на этой планете аііепз. Потребуется 8ру Заіеііііе. 

^сотіп0 гаезза^е ігот зрасе: - предваряет разговор с инопланетянами. 

Уоиг <указание космогруппы> аггіѵесЗ а); о - Ваша космогруппа прибьша 
на такую-то планету. 

Уоиг айѵізог геШгпей Ігош Піе Ппіѵегзиу - Ваш советник прошел курс обу- 
чения в Униветситете и вернулся на Основной экран. 

Уоиг соіопу із ишіег айаск Ьу <а1іепз>, о - На Вашу колонию напала та- 
кая-то раса инопланетян. За 10 часов до того появляется сообщение о приближении 
к планете вражеского флота. После первого сообщения Вы как раз успеваете сохра- 
ниться (бой всетда протекает по-разному и можно пробовать по несколько раз) и 
сгруппировать ВВС планеты для решительного отпора. 

Есть и другие сообщения, но там достаточно словаря и они нетипичны. Во- 
обще, когда будете играть, держите англо-русский словарь под рукой. 


(ля развития колоний и войны 'Вам потребуются соратники. Соратники, 
оти же комаядуюіцие, делятся на 4 вида: Пилоты, Строители, Боевики и Ученые. 
От каждого вида - по 3 представителя, слабейший (пилот, который только учится 
летать), средний (боевик, который выиграл несколько войн) и сильнейший (строи- 
тель, считающий себя лучшим во всей Галактике). Вы нанимаете одного из троих 
каждого вида, ішгда это становится необходимым. Предполагается, что сначала Вы 
исполь:^ете слабейших, потом средних и под конец сильнейших. 

Строка: состоит из б менюшек, первые 4 менюшки символизируют 4 выше- 
названные профессии, пятая же - Ніге тап - позволяет заключить договор и при- 
нять на службу. I- г 

Выбор: скажем, нужен пилот. Выберите Рііоіз. Увидите 3 экрана с изобра- 
жениями пилотов. Кликнете мышкой поочередно на каждом. Внизу экрана будет 
высвечиваться информация: 

1 ) имя пилота, 

2) его заявление (слова слабейшего даны выше), 

3) уровень его развития, 

4) варимты: еми пилот не нанят, то стоимость его найма на службу, если нанят - 
фраза I лѵогк іог уои , если у Вас на службе более сильный пилот - І'т по Ьейег 
шап уоиг петл айѵізог . 

І^гда остановите свой выбор на ком-то, нажмите Ніге тап. 

Нанятые командующие теперь стоят рядом с Вами на Основном экране. Что- 
бы заговорить о командующим, надо кликнуть на него мышкой. 

Разговор: У Вас в распоряжении 5 вопросов. 

1) Ноѵ аге уои? - Вопрос касательно самочувствия. Самочувствие бывает 
или плохим ( I т Іееіше аѵуЕиІ. ), или хорошим ("Еіпе, Піапх."). 

2) іѴпаІ ао уои луапі? - Что Вы хотите за свою работу? Обычные требования: 
или но^іе изобретения и новая продукішя, или больше денег. 

3) АУЬаІ аге уоиг ріапз? - Какие Ваши ближайшие планы? Чаще всего ника- 
ких, но иногда дают дельные советы. 

4) Е^иіртеп1 1Чее(1е<1? - Какое оборудование требуется? Первый стоящий во- 
прос. Вам скорее всего дадут совет о том, какое оборудование надо производить. 
Пилот требует новые грузовые космолеты. Боевик - истр^ители и т.д. Однако эти 
советы не ведут к оптимальному решению игры и не всегда наилучшие. 

5) Оо іо Ппіѵегзиу. - Распоряжение идти в Университет. Унивиюитет слу- 
жит для пОвьшіения профессионального уровня командующих. Пилот, Строитель и 
Боевик назовут оумі\^, в которую обойдется их обучение, и Вы можете согласиться 
**^**А?® согласиться; Ученый до того попросит назвать, какой курс он должен прой- 
ти. Маленькая хитрость: каждый раз командующие называют новые суммы; по не- 
вольно раз предлагая пойти в Университет, Вы добьетесь минимальной. Еще одно: 
Пилот, Строитель и Боевик посылаются в Университет лишь единожды. Ученый - 
раза четыре.__ Потом будет появляться ответ: "Я не думаю, что могу чему-то еще 
научиться... ( I боп і іпіпк I сап Ьесопіе тоге зкШеб’> 

Для чего нужны командующие и зачем их обучать? 
о пилотьі: возможность полетов в космосе и скорость самих перелетов. Для 
ЗагеШіе Сатег пилот не требуется. 

Строители: построение колоний на других планетах и скорость возведения 
построек. 

Боевики: без них нельзя воевать. 
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Ученые: для деятельности Исследовательского центов (смотри выше). К уче- 
ным 4 требования: Математика, Физика, Электроника, Общее образование. Не по- 
сылайте их в Университет без необходимости, не зная точно, какой курс им надо 
изучать - дорогое удовольствие . 

8расе_Ьдса1 

Красе Ьосаі - попросту бар. В баре Вы можете поговорить (кликнув мышкой) 
с тремя людьми. Позже прибавится четвертый - шпион. 

1) Ваг1;епбег - Бармен. Сначала попросите его вьшить, иначе он ничего не 
скажет. Его первым сообщением бтает: "Вы не одиноки в солнечной системе". 

2) Іпіоппег - Информатор. ТЕоиачалу у него для Вас ничего нет, но позже за 
деньги будет давать важнейшие сведения. Впрочем, иногда он станет сообщать, что 
Моргулы - агрессивная и опасная нация, что и без него отлично известно. Не вся 
информация нужна, но что поделаешь... 

3) Зру-пипіег - Убийца шйионов. К середине игры в баре появится шпион, 
которого ІЮ вздумайте убить - это будет источник информации о враге. 

4) 8ру - Шпион. Перейдет на Вашу сторону за 30000. За плату будет снаб- 
жать информацией о Планетах врага. Войсках в космосе. Войсках на планетах. Ти- 
пах войск, которые могут быть произведены врагом. 

Маіп СотпіИ,ог 

Основной компьютер. Содержит общую информацию о Ваших планетах (где 
есть Колония или Міпег ЗЩІіоп), о полезных планетах и о планетах, на которых ба- 
зируют^ аііепв. Листание информации - красная полоска зсгоЦ Ьаг справа. 

Строка: Ѵоиг ріапеіз, ПзеШІ РІапеЬ, Аііеп Ріапеів. Соответствует перечню 

выше. 

Рівк Орегаііопа 

Воаб - загрузить игру. 8аѵе - сохранить игру. Сохраняет и грузит мгновен- 
но, надо отдать должное. 

Возможно до 12 сохранений. Чтобы Іоаб/наѵе, надо мышкой выбрать нуж- 
ную иг^ и только потом кликнуть на менюшку. 

Сате Сгесіікз - О тех, кто создал ЕЕПКІОК. 

ЕхИ Ію Р08 - Выход в ДОС. 

На экране справа - регулировки музыки и звука. 

РАЗДЕЛ 3 (колония) 

Поверхность 

Управление колониями осуществляется с иоверхности планеты, выход на 
поверхность - Ріапеі Маіп. 

Экрад: справа - часть поверхности с изображением сооружений (инсталля- 
ций), на ней находящихся. Движение по поверхности - правая кнопка мыши. 

^ Клик на инсталляции - поверхность превращается в ин^панель, внизу ко- 
торой описание инсталляции, вверху - данные о ее деятельности: 

Зіаіиз: ххххххх. Асііѵе или Раззіѵе, т.е. работает ли инсталляция. Если не 
работает, значит, или не хватает электричества (тогда на инсталляции будут мигать 
красные шашечки), или инсталляция еще не достроена. 

ІѴогкегз: число1/чисЛо2. Показывает, сколько рабочих работает и сколько 
нужно для нормальной работы. Если числоі < число2, значит. Вам не хватает насе- 
ления планеты. Подождите строить дальше, пока не взойдет молодое поколение. 

Епегеу; число К'ѵѵЬ. Текущее потребление энергии. 

ІѴогкіпй: число%. В какой степени инсталляция обеспечивается электриче- 
ством и рабочими. Если не хватает электричества, надо строить дополнительные 
ядерные генераторы. Инсталляция не работает, если обеспечение < 50% , и работает 
частичію (в указанный процент силы) при неполном обеспечении. 

РгоаисПоп: ххххххх. Показывает дневную выработку у атомного генератора 
или у детоксинодобывающей вышки Пеггіск. 

Вернуться к поверхности - кликнуть мышкой на инфопанели. 

Экран: слева вверху - изображение выбранного на данный момент объекта. 
Выбрать можно 2-мя п^ями: дважды кликнуть на инсталляцию на поверхности 
или использовап, находящиеся рядом стрелки Іпѵепйоп Пр/Іпѵепііоп Помш. Над- 
пись сверху Виіісі - построить объект, надпись сверху Петоіізіі - разрушить объект 
(например, не хватает электричества на более важные точки). Кликнув на изобра- 
жение объекта. Вы получите его описание, а также данные о требуемом количестве 
рабочих и энергии, о выработке (для генератора) и о его стоимости. 

Учтите, для сооружения некоторых о^ектов требуется Виіісіег Ріапі, а для 
Космопорта и еще кое-кого - ѴеЫсІе Ріапі. 

Слева внизу находится окно радара, где изображена вся карта планеты. Ес- 
ли радара нет, экран черный. Вы можете перемещаться по карте, кликая мьшікой 
в окне радара. 
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Все данные даю по меркам Nе^ѵ ЕагЛ, на других планетах появляются не- 
большие отличия. 



Цена 

^зѣ) 

Рабочие 

(Ѵ^огкегз) 

Энергия 

(Епегеу) 

Производство 

(Ргодисііоп) 

Размер (гор х 
верт) 

Соттапй Сепіге 

100000 

900 


600 КтеЬ 

4x4 

Кисіеаг Оеп 

35000 

120 


3000 К\ѵЬ 

4x4 

Міпе 

6000 

1 Вгоіб 

1100 

тіле 

3x3 

Оеггіск 

7000 

- 

750 

тіле 

3x2 

ОЬзегѵаѣогу 

42000 

50 

750 


3x3 

Виіісііп^ 

5000 

- 

345 

. 

2x2 

Ьеізиге Сепіге 

27000 

34 

240 


4x3 

Зіайіит . 

36000 

73 

445 

. 

4x3 

СЬигсЬ 

17000 

7 

115 

. 

2x2 

Зѣога^е Вау 

15000 

114 

450 

. 

4x4 

Врасерогі 

50000 

343 

753 

. 

4x4 

ІІпіѵегеііу 

53000 

72 

234 

. 

4x4 

Рагк 

8000 

- 

. 

. 

2x2 

НозріШ 

7000 

156 

330 

. 

4x4 

Гагт 

6000 

54 

785 

. 

2x2 

Касіаг 

15000 

. 

750 

. 

3x3 

Госкі Кезоигсез 

15000 

245 

590 

. 

2x2 

Виіісіег РЪапі 

21000 

96 

890 

. 

4x3 

ѴеЬісІе Ріалѣ 

35000 

80 

1230 

. 

4x3 

Ме<1ісше Ріалѣ 

9500 

75 

460 

. 

2x2 

Мілег бѣаѣіол 

14500 

1 ВгоШ 

. 

тіле 

. 

■^ілсіѣгар 

10000 

- 

- 

1000 КигЬ 

2x2 

Алѣі гад. зЫеМ 

70000 

- 

2000 

- 

2x2 


(^ттапй Сеп1)[*е Командный центр. Это правительственная штаб-квартира 
и, если Вы на Nе^ѵ Еаг4Ь, то место, где Вы находитесь. Колонизация других планет 
начинается с соотужения на них Командного центра. 

Ыисіеаг Сен - Атомный генератор, источник электричества на планете. Ис- 
пользует сверхчистые ядерно-реактивные процессы. 

Міпе - ПІ^та для добычи полезных ископаемых, кроме Веіохіп'а. Для рабо- 
ты требуется Вгоіа. На планете может работать только 9 шахт. Кликнув на инстал- 
ляц^ любой из шахт. Вы попадаете в экран добычи полезных ископаемых плане- 
ты. Слева вверху - данные о запасе полезных ископаемых на данный момент и до- 
быче тонна/час. Ниже - количество шахт на планете. Ниже - количество работаю- 
цщх Нгош ов (АсНѵе) и количество в запасе (Раззіѵе). Количество активных дрои- 
дов должно соответсвовать количеству шахт, если дроидов меньше - лишние шахты 
ничего не производят, только потребляют дорогое электричество. 
г> і ■ Шахта для добычи и очистки полезных ископаемых, в основном, 

иеіохіп а. Можно строить в неограниченном количестве. 

ОЬзегѵаІогу - Обсерватория, служит для исследования солнечных систем, а 
также сообщает о приближении флотов неприятеля за 10 часов перед нападением. 
Вся новая информация автоматически пересылается в Соттапсі Сепіге. 

ВшШпе - Жилищный комплекс на 300 семей. 

Ееізиге Сеніге - Центр досуга и отдыха. Значительно влияет на выполнение 
жизненных запросов населения. 

Зішііит - Стадион. Арена для основных спортивных событий, включая мат- 
чи по космоболу. 

СЬпгсЬ - Церковь, место для молитв. Простое здание, задуманное как место 
для самонаблюдения и медитации. Возведение церквей позволяет удовлетворять 
культурные запросы колоний. 

* Ьеізиге Сепіге, Зіайішп и СЬигсЬ предназначены для успокоения народа, 
чтобы не возмущался и платил высокие налоги. 

Віога^е Вау - Входя в менюшку Тгапзіег, Вы можете видеть, сколько полез^ 
ных ископаемых одного вида вмещает планета. Когда вместимость исчерпается, по- 
стройте Хранилище. 



8р^е Рогі - Космопорт. Безопасная посадочная площадка для всех видов 
космокораблей. Без него на планету невозможна доставка оборудования. 

ишѵегзНу - Университет. Место, где обучаются Ваши командующие. 

Рагк - Защищенная автономная система, симулирует парки Старой Земли, 
позволь при этом в течение всего года поддерживать отличную погоду. 

Нозрііаі --Больница. Для функционирования требует Месіісіпе Ріапі. Предос- 
тавляет также некоторые исследовательские возможности. 

Гагт - Высокоэффективный конгломерат ферм по производству пищи, бази- 
руется на последних достижениях клеточного размножения для выращивания ис- 
ключительно обильных урожаев. 

ЕаЗаг - Создает радарную карту поверхности. Нужен также для мгновенной 
доставки ®оиск к месту битвы при высадке вражеского десанта. 

гооа Кезоигсез - Обеспечение пищевыми ресурсами. Пища выращивается в 
специально синтезируемой биосфере. 

ВиіЫег Ріапі - Завод, занятый производством сложных инсталляций. Чем 
оольше заводов, тем быстрее они устанавливаются. 

Ѵешсіе РІМІ - Завод, поставляющий транспорт для передвижения в преде- 
лах колонии. Необходим для постройки Космопорта. 

Меаісіпе Ріапі; - Завод по производству лекарств. 

- Міпег вІаНоп - На колонизированной планете ее строить нельзя. Читай о 
ней в Колонизации. 

"ѴѴіпсДгар - Для планет с песчаным грунтом только (Міг, Ароііо). Генератор 
энергии более дешевый, чем Нисіеаг Оеп. 

АпН гаа. зЫеЫ - Для планет с тропическим климатом, только противора- 
диационный щит спасает колонию от скорого вымирания. Генерирует над колонией 
защитный пузырь . с 

Не стройте ничего лишнего, кроме Пеггіскз и Міпез. Колонии для функцио- 
нирования, в принципе, ^жно по одной инсталляции каждого вида, кроме Біога^е 
Ьау и увеселительных объектов, которые в новых колониях сначала вообще не 
нужны, всегда не хватает генераторов. В остальном - Вам скажут, когда что пона- 


Колонизапия 

Станет возможна после изобретения Соттапсі Сепіге. Для установки основ- 
ных сооружении вместе с Центтюм, т.е. непосредственно для колонизации планеты 
на начальном этапе, требуется 200-250 тысяч. 

Сооружения, с которых все начинается: первым делом Соттапй Сеп1;ге. Во 
вторую очередь: Кисіеаг Оеп (\Ѵіп1;гар, если доступна), ВшЫег Ріапі;. Потом: 
Меаісіпе Ріапі, Нозрііаі, Гагт, ГооЗ Кезоигсез. Потом: Ѵепісіе Ріапі, Зрасе Рогі, од- 
но из развлекательных учреждений. Потом уже ставьте объекты, которые важны 
экономически или стратегически: Міпез, Пеггіск, ОЬзегѵаіогу, КаЗаг. Если климат 
тропичмкии, то надо как можно скорее поставить Апіі ЕаЗіаііоп ЗЫеЫ. 

Колонизщия необходима в следующих случаях: а) Вам нужно больше насе- 
ления, чтобы собирать больший налог; б) Вам не хватает полезные ископаемые и 
Вы жеішете поставить их производство на конвейер (в меньших количествах это 
могут обеспечить Міпег Зіаіюпз); в) Вы хотите освоить стратегически важные точ- 
ОЬ других системах, а также открыть там новые планеты (тогда цель - 

Чт(юы нэтать к^онизацию, надо войти в режим Ріапеі Маіп нужной плане- 
ты и выбрать в Строке Соіопігаііоп. Перед Вами появится перечень основных соору- 
АЬ™** указанием местных цен на их возведение; в Строке будет выбор: ОК или 


Далеко не все планеты можно колонизировать и не на всех колонизируемых 
есть полезные ископаемые. 

а+ Вместо колонизации можно также просто забрасывать на планеты Міпег 
Ьіаііопз (одну на планету) исключительно для добычи полезных ископаемых. Міпег 
Зіаіюп работает не намного продуктивнее, чем обычная шахта. 

Гшанеты исследуются с помощью ЗаіеШіез, запускаемых с ЗаіеШіе Саггіегз. 
Если сообщается, что ЗаіеШіе із Іозі ', значит, на планете находится база инопла- 
нетян и для исследования Вам придется применять изобретаемый позже Зру 
ааіеШіе, запускаемый на орбиту планеты. Только на исследованных планетах мож- 
но ставить Міпег Зіаііопз или тем более Сотташі Сепігез. 

Дальше я приведу списки планет, годных для "тіпіпе" и для ’Тіѵіпг" (для 
шахт и для жизни). ь & ѵѵ 


РАЗДЕЛ 4 (планеты) 

Полезные ископаемые. 

Их 6 видов. На Ке\ѵ ЕагіЬ есть только первые 4 из называемых. 
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Оеіохіп. Используется в производстве всей техники. Шахты его не добыва- 
ют. Для добычи на других планетах требуется колонизация. Самый важный из 
всех полезных ископаемых. 

Епег^оп. Второй по важности после Веіохіп'а. Используется практически во 
всей технике, притом в огромных количествах. Его много производится, но еще 
больше нужно. 

Кгешіг. Никогда не бывает мало. 

Ееріііиш. То же самое. Малоценные металлы.^ 

Каепішп. Его нет на Ке'иг Еаг№ и первоначально он не нужен. Позже, если 
Вы не разовьете достаточной шахтно-колонизационной сети, Вам придется туго. 

^ Техоп. Он становится нужен позже Каепіит'а и постепенно превращается в 
первейшую необходимость. 

Учтите, ресурсы планет небезгранич!ны. Одной планеты Вам хватит более 
чем надолго, но не навечно. 


неты. 

Я даю информацию только о Зх системах - Ашпезіу зуэіет (здесь Неіѵ 
ЕагіЬ), РЬоепіх зузіет и МігасЬ Зузіжт. 

Сокращения: Ідѵіп^ - планета пригодна для колонизации; тіпіп® - планета 
пригодна для шахт; А1 хх - в какой-то промежуток времени на планете живут ино- 
планетяне (потом их могут и уничтожить), при том За, Мо, РЬ и Ка указывают на 
определенную расу; В,Е,К,Е,Н,Т - первые буквы полезных ископаемых, имеющих- 
ся на планете. Подчеркиванием указаны планеты, а без подчеркивания их спутни- 
ки (луны). 



1іѵіп§ 

П,Е,К,Ь 

Нитапз 

Ніаѣоо 

. 

. 

. 

АроИо 

Ііѵіп^ 

В,Е,К,Ц,Е 


Мікіо 


. 

. 

2еиа 

- 

- 

. 

Вагана 

- 

Е,Т 

. 

Шіаса 

- 

Е,К,Е,Т 

- 


. 

. 

. 

(Мувзеиз 

- 

- 

- 

Ѵепуега 

- 

. 

. 

Нусіорв 

- ■ 


- 

Капй'ег 

. 

. 

. 

Репеіоре 

Ііѵіп^ 

Е,Т 

- 

Ехріогег 

. 

. 

. 

Зугеп 


- 

- 


. . 

К,Ь,К,Т 

. 

^а(іе 

ІІѴІП§Г 

В,Е,К,Ь,Т 

АІ ^а, АІ Мо 

Магіпег 

. 

. 

. 

Аійгіп 

- 

- 

- 

Агіаппе 

. 

. 

. 

Киззеі 

Ііѵіп^ 

В,Е,Е,Т 

АІ За 

Міг 

Ііѵіп^ 

В,Е,К,Е,Е 

. 

Агтеігоп^ 

- 

- 

- 

Ѵоаіок 

Ііѵіп^ 

- 

. 

■ѴУгіёЫ: 

Ііѵіп? 

- 

АІ За 


. 


. 
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ІІѴІП0 

- 

АІЗа 
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- 
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. 

Еіпаіеіп 

- 

- 

- 

Еазі 

. 

- 

. 
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- 

К,Ь,Е,Т 

АІЗа 
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- 

Е,К,Т 

- 






РЬоепіх 8ув1ет: 


РЬоепіх 1 

П1ІПІП& 




. 

. 


РЬоепіх 2 

ІІѴІПВ 

Е,К,Ь,Е,Т 

. 

Мооп 1 

Ііѵіп^ 

о,Е,т 

АІКа 


ІІѴІП5 

В,Е,К,Ь,Е,Т 

АІКа 

Мооп 2 


. 

цтіі 

Мооп 1 

- 

- . 

- 

Мооп 3 

. 

. 

дцті 

Мооп 2 

тіпіп^, 

Ііѵіп^ 

- 

АІКа 

Мооп 4 
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РЬоепіх 5 

Иѵіпе 

Е 

АІРЬ 




ттц 

Мооп 1 

Ііѵіп^ 

- 

АІРЬ 






МігасЬ Зузіеш: 



- 

- 



1 ІІѴІПВ 1 

0,Е,К,Ь,Е,Т 

АІМо 


1іѵіп§ 

- 


Мооп 1 


- 

АІМо 

1 Мооп 1 

- 

- 

- 

Мооп 2 


-- 

- 
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Мооп 2 


МігасЬ 4 


Ііѵіпа 


Мооп 1 


Мооп 1 
Мооп 2 


Мооп 2 


Мооп 3 


Мооп 3 


Мооп 4 


Мооп 4 


Мооп 6 


Первые, с кем Вы встретитесь, - ^аапо8Іап8. Это миролюбивая раса, в ре- 
зультате контактов с которой Вы получите первые свои вооружения (проекты) и 
большой транспортный корабль. Их основная база на ^а(іе, для налаживания с ни- 
ми контакта Вам потребуется послать на Лайе свой транспортный корабль и изо- 
брести прибор для коммуникации, йаапозіапз вскоре подвергнутся нападению со 
січуюны другой расы - Мог^иГов- и будут уничтожены. ВЙ развалинах их базы Вы 
найдете секрет межгалактического радиопередатчика. 

Могаиіз. Агрессивная нация и Ваш основной враг, который будет периоди- 
чески нападать на Вашу колонию на N6-» ЕагіЬ, а позже и на другие колонии. 
Мог^шз стремятся к вселенскому господству. Первое нгшадение состоится через ме- 
сяц-другой после уничтожения Лаапозіапз. Ниже я привожу даты следующих 4х 
на Вашу колонию (могут незйачительно варьироваться) : 2928-8-28-ХХ, 
2928-10-16-ХХ, 2929-5-22-ХХ, 2929-10-5-ХХ. Обычно в каждой атаке появляется 
новая ттаника, поэтому не забывайте следовать за научно-техническим прогрессом. 

КаІІз. Торговая раса. От них Вы получите секрет новой техники. Однако 
позже они^разуют военный альянс с Могший, в рамках которого уничтожат сосед- 
нюю расу Рпеіопіапз, и потом дружно накинутся на Вас. 

Ріюіопіапз. Базируется на двух планетах, ресурсы которых полностью ис- 
черпала. За 10.000 тонн ЕпегЕоп'а обеспечат Вас секретом нового оружия. Епегеон 
они задолжали КаІІз. Но, видимо, так и не расплатились... 

Добавлю, что в системе Рпоепіх Вы обнаружите также потерпевший аварию 


РАЗДЕЛ 5 (заключительные штрихи) 


Перед началом битвы уведите в другие планетные системы все транспортные 
корабли - иначе их уничтожат. Все силы сгруппируйте в ВВС планеты. Лучше это 
делать заранее ^.е. держать флот вдали на орбитах и войска сформированными) - у 
Вас приметно 25 секунд от предупреждения о нападении до самого нападения. 

У битвы 2 этапа: Космос и С>чпа. 

Космос. Перед Вами будет прокручиваться красочный диафильм о битве Ва- 
ших космокораблеи против чужих. Бои, которьій труднее выиграть, чем наземный. 
Ваша ІЮЛЬ сведена к минимуму: в Строке Вы можете в любой момент нажать 
Кесгеаг - спастись бегством и оставить все за наземным боем. На экране справа Вы 
увидите сам бой - стайка зеленых точек (Ваши корабли) против орды красных то- 
чек (их корабли). 

По окончадии боя Вы увидите экран, где вверху обозначены Ваши потери, а 
внизу - щс. Такой же экран будет и после наземного боя. 

Суша. Сначала сгруппируйте войска. В одной групшпювке могут быть ма- 
шины только одного вида в количестве не более 30 штук. На экране изображены 
группировки, сфор^рованные и несформированные, менюшками Строки Ааб <на- 
звание машины> Вы можете добавить группы, правой кнопкой мыши, подведенной 
к количествам машин, убавить их число в одной группировке и левой увеличить 
их число в другой. Когда завершите все перемещения, нажмите в Строке ОК. Толь- 
ко учтите, что нет большого смысла в создании новых группировок, - это убавит 
количество машин в существующих, а си.ла группировки определяется количеством 
машин в ней. 

Нажав ОК, Вы увидите слева ряд Ваших машин (зеленые) и справа - надви- 
гающийся на Вас ряд вражеских (красные). Каждая машина - группировка. Груп- 
пировки понимают 2 приказа: Моѵе (движение) и АИаск (атака). В принципе, в 
простои ситуации Ваши действия следующие: Мышкой кликнуть на группировку, 
кликнуть на надпись АНаск" слева, курсором мышки, превратившимся в красную 
мишень, кликнуть на находящуюся напротив группировку врага. Когда проделаете 
это для всех группирдвок, можете спокойно наблюдать за исходом б^. Дайте но- 
вую команду АНаск , если Ваша группировка разобьет своего противника и за- 
стынет без дела. Во время боя, по очереди выбирая сражающиеся группировки. Вы 
сможете посмотреть количество машин в них и суммарную силу каждой. 


9 - Компьютерные игры, в. 8 
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ЕІсли Вы проиграете битву на Nелѵ ЕагШ, Ваша миссия будет считаться не- 
выполненной и это будет концом игры. 

.^новные напр а вления Ваших действий в игр е 
тч /. и Изначально перед Вами стоит единственная задача - исследовать все плане- 
^ с помощью Ьаіеішез и поставить на наиболее выгодных Міпег Зіаиопз. Заметь- 
те. сначала запустите ЗаіеШіе с земли, он сгорит, не долетев, и только тогда будут 
изобретены корабли-носители сателлитов - Заіеііііе Саггіегз. 

осваиванием планет Вы должны постараться увеличить до 
число шахт на Келѵ ЕагІЬ и поставить побольше Сеггіскв. Деньги добы- 
Сетм.?^апасн(Ю'п^°*^^’ оттого, что население терпит (ВопЧ Ііке уои - 

; первые шаги в борьбе с Мог^иіз и осваивание массового 
вооружении. Параллельно начинайте колонизацию планет, где есть 
ыешхш и Епег^оп, а желательно также Каепіпт и Техоп. 

борьбы с Мог§йі?^^*^”*** двух новых систем, новые вооружения, интенсификация 

А дальше разберетесь сами. 

Цель игры - измрести соответствующую технику и долететь до Земли, 
ио дополнение: игра подчинена сюжету и носит элементы аиезі'а 

действие. Вы, например, не получаете новой более мощной тех- 
мАппоой проигрываете всю игру. Старайтесь не упускать никаких 

Дипломатия в переговорах с инопланетянами: запросить как можно боль- 
ше в границах разумного. 

Желаю Воссоединения с Землей. Удачи! 

КІ8Е ОР ТНЕ ТКІАР 

I Фирма - Аро^ее ЗоЙѵуаге. Год выпуска - 1995. ] 

Монитор - ѴОА. Размер - 9,ЗМВ. I 


чем Игре трепетен компьютер не ниже, 

^ Рвкомендуется - 80486ЙХ2/66, 8МВ НАМ. Однако 
ме^<<^^чК И на 386х машинах с 4МВ памяти, если Вы загрузитесь в режи- 
м1тч®*к?е ® абсолютно чистой оперативной памятью без менеджеров па- 

мяти, без драйверов звуковой карты, русификатора и прочего. 

ІІШТ Э'ГЛТЦТ ТТ-ПТ-Ю ТТЛ пп.теттл Г. Т* _ . 5_ _ ^ 


(сокращениТотйізТМтЬеТгіааТ 

‘ Д°пловно), позволяющем брать память в целом, 
того, базовая она или расщиренная. Кстати, поэтому менеджеры 
памяти не і^жны и могут вызывать с^и. ^ 

Ггялгіо Г '^°У®Цек, Моизе, КеуЬоагсі, СуЬегтап, Зрасе Ріауег, 
кія^ег для игр, звѵковые карты Зоина ВІазѣег^Зоппсі 

®оппЗ Віазіег А«Е32, ДѴауеВІазІіег, АйИЬ, коіапй, 
ЕпЗопіц, Зоипй Йсаре,Рго аиФіо 8рес1;гит 16, 
^Ія^ ^ Воипашап 16, Пізпеу/Тапау ЗоипФ Зоигсез п любой Оепегй МШІ; Р(5 
Ьреакег также предусмотрен. 

ечь “ІР* появилась в свет как 81іаге\ѵаге (коммерческая вер- 

пп ЛН.В? б®<=платно в рекламных целях), в которую многие вещи 

ниям°чг,ч®Р®,?г^ ^® иилючены. Автор рассказывает об игре по 8Ьаге\ѵаге за неиме- 
нием пока что в продаже полной версии, однако разобраны будут также и все 

создан“Ка^^^^^ ^ ® пр^едусмо^^^ы нГмомен? 

®иртуальная реальность в духе предыдущих тво- 
ЗВ & ВІаке Зіопе: Аііепз 01 ОоИ". После разрыва 
Ароме с ЕаѵепІоП последний реализовал Негеііс" (прозванный в народе <ВООМ 
-^Р°еее не остался в долгу. В ответ появился НОТТ, по степени отобра- 
ѵо посередине между "ХѴоПзіеіп и "ВООМ" (ближе 

1 , 0 . дизайн обстановки, молодчики фашистского типа с автома- 
расправитьс^с пРивІико°м.^ следующий уровень часто гораздо сложнее, чем 

Пчочч чячК.^ч®чч® Рисных возможностей, особенно, при наличии дома модема, 
ч.?,?®® глубоко продумана сетевая игра: одновременно может играть с десяток иг- 
игрьі^’ каждого можно установить разные правила входа и выхода из 

чччч чч^^Т'й®®®^®®^ дань садистским наклонностям игр своей плеяды: фонтан- 

ппппртя??? ® Л^в^®®®®®®® ®Р® попадании в них, вырванные глазницы 

пролетают невдалеке от Ваших глаз, и т.д. 
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Интерфейс, как в ВООМ, тревожная музыка, разнообразная графика. 
Много уровней. Это одна из первых игр, где Вы можете стрелять по факелам и 
они будут разлетаться на кусочки, где на стенах остаются выбоины от пуль. 

ДО ЗАПУСКА ЕОТТ: „ , 

1) КОТТ не любит МісгозоЛ; '\Ѵіпс1отоз, так как последний забирает слиі^ 
ком много системных ресурсов. ЕОТТ лучше всего запускать напрямую из ООЬ 
Рготрі, избегая даже Когіоп Сотгаапйег (если не хватает памяти). 

2) НОТТ также не любит ЕММ386, ОЕММ, ЕпогйМет и пр. И йізк сазЬез 
Зшагісігіѵе, Зрееіізк и пр. 

БОНУСЫ УРОВНЕЙ КОТТ: 

По мере прохождения игоы Вы набираете очки из расчета совершенных 
Вами на уровне деяний. Когда Вы заканчиваете уровень. Вам псжазывается эк- 
ран с Вашим счето»^ указанием законченного эпизода и уровня. Ваше оставшее- 
ся здоровье и заработанные Бонусы (дополнительные премиальные очки). При- 
вожу их список. 

• ВирегсЬагее Вопиз - Вы заполучили все ролѵегирз на уровне. 

• Абгепаііпе Вопиз - Вы убили 100% врагов на уровне. (Приз за адреналин в кро- 
ви). 

• Віеейег Вопиз - Вы использовали все лечащие предметы на уровне. (Приз кро- 
воточащему). 

• 8кіп 01 Тееік Вопиз - Вы закончили уровень со всего лишь одной единицей здо- 
ровья. (Приз Кожа зубов). 

• КериЬІісап Вопиз 1 - Вы собрали все ракеты на уровне. (1 республиканский 
приз). 

• НериЫісап Вопиз 2 - Вы разрушили все заводы на уровне. (2 республиканский 
призУ 

• ПешосгаПс Вопиз 1 - Вы ни разу не использовали пистолет. (1 демократический 
приз). 

• ПетосгаПс Вопиз 2 - Вы собрали все зЬгоот'ы и миски с едой на уровне. (1 де- 
мократический приз). 

• Сгоипй 2его Вопиз - Вы были сражены своей собственной ракетой. (Приз Ли- 
цом в песок). 

• Виіі іп СЬіпа 8Ьор Вопиз - Вы очистили уровень от малейших признаков жиз- 
ни. (Приз Бык в китайском магазинчике). 

• СигіозНу Вопиз - Нажали на каждую кнопку, толкнули каждую скрытую 
дверь-стену, каждый сдвижной столб, исследовали все районы. (Приз за любо- 
пытство). 

• Вопиз Вопиз - Вы смогли за один раз заполучить все вышеперечисленные бону- 
сы. (Приз призов). 

Следующие 2 бонуса добавляются при досрочном окончании игры. 

• Оепосібе Вопиз - Вы умудрились перебить всех противников одного типа и 
только их. (Приз геноцида). 

• ПІР Вопиз - Вы собрали все три беѵеіорег Ьаііз (только в зарегистрированной 
версии). (Приз ДИП). 


МЕНЮ УПРАВЛЕНИЯ И ВСЕ, ЧТО С НИМ СВЯЗАНО. _ 

После небольшой заставки, не отягощенной предысторией. Вы попадаете в 
Основное Меню. Выбор производится курсорными клавишами и закрепляется на- 
жатием ЕNТЕЕ. Для возврата из подменю в основное применяется клавиша Е8С. 


МЕУУ ОАМЕ 
СОММ-ВАТ ОАМЕ 
ЕЕ8Т0ЕЕ ОАМЕ 
8АѴБ ОАМЕ 
ОРТІОМ8 
ОНВЕНШО ШГО 
ѴІЕ)У 8С0КЕ8 
ВАСК ТО ОЕМО 
ОІТ 


?гад1 


Новая игра 
Поединок 
Загрузить игру 
Сохранить игру 
Опции 

Как зарегистрироваться.. 
Таблица почета 
Еще раз посмотреть демо 
Выход 


НЮ, которое выглядит еле 


шміШіШ? 


СЬооае Ріауег 

Выберите игрока 

ТАНАВШО СА88АТТ 
ТШ ВАНЕЕТТ 
ВОВО УУЕКВТ 
ШКЕВЕІ N1 
ІАК РАОВ ГКЕЕЬЕУ 

Тарадино Кассатт 
Ти Барретт 
Дуг Уэндт 
Лорелей Ни 
Ян Пол Фрилей 
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к сожалению, в ЗЬагеигаге версии программы придется довольствоваться 
только одним ТАЕАІЭШО САЗЗАТТ'ом. После того, как Вы с помощью курсор- 
ных клавиш выбрали героя, нажимайте ЕНТЕК. Перед Вами новое меню, опреде- 
ляющее уровни игры (в порядке возрастания сложности): 




1 - Показывает Ваши текущие очки. 

2 - Показывает Ваше время, уже ушедшее на 
прохождение уровня. 

3 - Показывает наличие у Вас ключей^служа- 




6 

7 

8 


■2 ,.С ОММ-ВАТ САМ Е. Меню управления. 

Здесь Вы можете сыграть по модему или по сети. При выборе Сотт-Ваі 
появляется текст: 

Поединок разработан для модемной или сетевой игры. Режим одного иг- 
рока подготовлен для изучения. Режим коллекторного сражения доставит играю- 
щему премного удовольствия.' 

Сошт-Ваі; можно играть и одному. В таком случае Вы можете выступать 
В роли разведчика уровней, собирателя 'триад" и иногда встречаться с противни- 
ком. Играть в КОТТ в его нормальном виде гораздо интереснее. Другое дело - По- 
единок по модему или сети. . 

Когда Вы играете в Сот-Ваі; среде не в одиночку, а по модему или сети, 
учтите, что один игрок- является хозяином", определяющим, какой уровень бу- 
дет сыгран, как долго продлится поединок, и т.д. В модемных битвах хозяин 
тот, кто звсшит. В сетевых играх хозяином становится первый из тех, кого най- 
дет сервер. Все нс-хозяева называются "клиентами". 

Чтобы начать поединок в качестве клиента, надо: 

-подсоединить модем, серийный шнур или сеть через зеіир; 

-назвать свое кодовое имя (если хотите все время использовать это имя. 
Используйте опцию бвіанН в зеѣир); 

-выбрать игрока(ов), с которым желаете сражаться, и цвет его униформы 
(если играете командой, учтите, что у всех в команде должен быть один и тот же 
цвет). 

После этого ждите хозяина, чтобы он установил все опции. Когда он за- 
кончит. Вы увидите экран с указанием всех произведенных им действий. 

Если захотите выйти из игры в середине, нажмите Е8С. При этом осталь- 
ные игроки продолжат игру. 


Чтобы начать поединок в качестве хозяина, надо: 

-подсоединить модем, серийный шнур или сеть через зеіир; 

-выбрать Сот-Ваі из меню и в нем один из 9 режимов, о которых расска- 

ІЖбу 

-установить (при желании) опции поединка (счет-предел, время и прочее): 
-выбрать между Ріау Сате ' (модем) и "РІау Теат Сате"(сеть). 
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Далее следуют выбор Командной формы, Уровня, где развернется бата- 
лия, Кодового имени для хозяина (можно сохранить его через аеіаиіг в зешр). 
Персонажа. ' , 

Перед началом игры Вы увидите экран с Вашими установками в игре (на- 
жмите любую клавишу, когда прочитаете). 

Если захотите выйти из игры в середине, нажмите ЕЗС. 


...Прочтя предупреждение, нажимайте "ЕНТЕЕ" и попадайте в меню, где, 
если у Вас ЗЬагеѵѵаге, можете выбрать только 2 из 9 режимов игры (Nо^та1 и 
Зсаѵепеег). Итак, режимы: , 

1) КОКМАВ - Единственный режим, где Вы не будете чувствовмь себя ка- 

натоходцем, зависшем над пропастью без каната. Здесь только Вы и Ваши това- 
рищи, стреляющие друг в друга и в Вас до посинения и помертвения. Настреляй- 
тесь в волю! тт 

2) ЗСОКЕ МОПЕ - Режим, где важны очки. Близок к преды^щему. Чем 
сложнее произведенное убийство, тем больше очков Вы получаете. Представляю 
на Ваше рассмотрение ценник: 

1 очко - за врага, убитого ракетным оружием на земле; 

2 очка - за врага, убитого пулевым оружием на земле; 

2 очка - за врага, убитого ракетой в воздухе; 

3 очка - за врага, убитого пулей в возд 5 ^е; 

4 очка - забить кого-нибудь до смерти (нгшример, встать на голову несча- 
стного). „ ,, 

3) СОЬЬЕСТОК - Коллекторный (собирательный) режим. Задача - сосать 
больше триад", чем Ваши оппоненты. Оружие отсутствует. Учитывая, что боль- 
шинство ' триад" парят в 5-6 метрах над землей, это не так-то просто. Но, как 
говорят, без труда... 

4) ЗСАѵЕКСЕК - Режим мусорщика. Со11ес(;ог с оружием. Можете устро- 
ить сафари на своих оппонентов, пока они лазают за "триадами . 

5) НППТЕЕ - Один из игроков - "жертва". Он не вооружен, и кто-то, кто 

"охотник", должен найти бедолагу и - убить. Игра на время, по истечении кото- 
рого, если жертва не убита, роли меняются. Выигрывает игру в итоге тот, у кого 
больше всего очков (трофеев). „ „ 

6) ТАО - Режим петли. Один из игроков обозначен как оно . Он не отра- 

жается в верхнем левом углу экрана, как остальные. "Оно должно наити ДРУГО- 
ГО игрока и, подбежав к нему, нажать пробел (если не переопределено в аеіаиіх), 
ЧТО ^дет означать, что "Оно запетлило' одного. Оба получают по Іму и 

принимаются ловить остальных. Победил тот, у кого меньше всего очков. Игра 
похожа на "салочки". В командном режиме (деление на команды), к счастью, в 
нее играть нельзя. _ 

7) ЕЬППЕК - значит “ускользающий”. Вы должны преследовать блужд^- 

щих по уровню "Еіийегз", выглядящих подобно маленьким черным Триадам в 
режиме СоПесІдаг. Ваша задача - поймать их, пробегая через них и нажимая про- 
бел. Выигрыш определяется по очкам, очки зависят от количества пойманных 
"ускользающих". ^ „ 

8) ПЕШПЕЕ - значит “ищущий”. Подобен предыдущему, с той только 
разницей, что "ускользающих" требуется не ловить, а уничтожать. 

9) САРТПЕЕ ТНЕ ТЕіАВ - Исключительно командиая__игра (если играют 
двое, то это 2 команды). Каждая команда получает "триаду , которую должна 
защищать. Противник должен забрать "триаду’ с Вашей базы и переместить ее 
на свою. 


Опции Сот-Ваі Игры. г / ' ч 

1) ОгаѵЕу. Гравитация (земное притяжение) может быть Ьомѵ (низкая), 

Nо^та1 (нормальная) или Ні^Ь (сильная). При низкой гравитации создается ощу- 
щение, что Вы парите, и предметам требуется время, чтобы долететь до .земли. 
При сильной гравитации предметы падают, как камни, и возникают трудности с 
дальностью прыжков. „ „ 

2) Зреееі. Скорость может быть Когтаі или Газі; (быстрой). При установке 
Еаз(, игроки передвигаются с высокой скоростью так, что становится трудно кон- 
тролировать перемещение. 

3) Атто Рег №еароп - Патронов на единицу оружия. Режимы: Опе (один 
выстрел), Когтаі, СипІіпНу (бесконечность). При Опе Вы можете произвести 
только один выстрел, после чего оружие сменяется. В нормальном режиме у Вас 
обычное количество патронов. При последнем режиме запасы патронов неисто- 
щимы; в этом режиме игрок может засесть в углу и безостановочно поливать ок- 
ругу огнем так, что его никто не сможет оттуда выкурить. 

4) НН Роіпіз - Сколько раз в Вас надо попасть, чтоб Вы наконец умерли. 
Диапазон - от 1 (с первого попадания) до 4000 (целесообразен лишь при режимах 
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Могіе). Вы можете произвести данные установки как для всех 
разу, так и для каждого персонажа в отдельности (опция "Ву СЬагасіег’ ). 

возрождение объектов^ радикально изменяют игру. Контролируют 

йге?еіГьоЖз! зріпШІеТи^пр;'’ использовать такие вещи, как 

• ^еаропе - Если Вы смелы, можете играть без восполнения здоровья. 

вье^ включить эту опцию, то предметов, восполняющих здоро- 
вье, на уровне станет выше крыши. ^ і' 

ли чтобы предметы, подобные ѵезів, вновь возника- 

лі^ пределах уровня после использования? 

не когда Вы поднимаете оружие, на его месте ничего 

ществляетсА наіатаем’^ВеіГ’^'*®®^”''**’ сможете его выкинуть (осу- 

дет то1?мятася^новое^° самое, что и предыдущий, но оружие каждый раз бу- 
опция включена, то, убивая по ошибке своих товарищей по 

команде. Ъы теряете очки. Хотите не терять? 

_ , о) Ьі^нг Ьеѵеів. Есть 6 типов освещенности экрана: 
ы ^ погружен во тьму. 

• Когтаі - Освещенность, предусмотренная игрой. 

• Вгщпг - Экран залит светом. 

• Го2 - Все в тумане. 

• ' ^пс'^'-пый, но все время пульсирует. 

• Ещп1;піпе - Освещение молниями. 

для победы Это^Т 5® •'«■"ячество очков, которое надо набрать 

^'нІбр^1>ТоГс°=щ^^^^ посмоѴеть, кт"о скоГ 

оазличньтР^ѵШт,?^^™оо.^А можете контролировать, какие разрушения терпят 

Вьі по ним стреліете. 

та), 2, І! ?™2і“'99 иХпІ!’® выбрать, как долго будет длиться игра: Цмину- 

раете одищ: особенные черты, которые недоступны Вам, если Вы иг- 

ЕетоѣеШбісиІе. Вы можете нажимать Р1-Е10, и на компьютерах Вя- 
бор звѵкоГ'^Нап^н'ІіР^’*'^"*’ звуковых карт будет раздаваться определенный на- 

Вы можете ^ ^ооо*! Віазіег или совместимый, 

(если е^ті? этом ^ ^ игроками в живую через микрофон 

этой отіяей^ррргі ^ держать Г12 все то время, пока говорите. Впроадм, с 
привееті? к зависанию ™(сразй“'' сложностей, могущих 

пятт. ' ^°жио передавать текстовые послания. Если хотите отпра- 

Если Вы^вдтитё с^ятьД,*^ё^ѵ®“™^ ’ “впечатайте сообщение и нажмите ввод, 

шение^ н^^і^те япот я кем-то определенным, нажмите 2 , наберите сооб- 
предна’зна™^^^ выберите из появившегося списка имен, кому 

раз печатеть'^олно' желаете посылать послания, но не желаете каждый 

ОДНО и то же, Вы можете записать Макро. Задаются в зеі;ио'е По- 
1“ нажимаете "Т" или "2" и АІ^х, где х - номеГот 1 іо О 
соответствуюп^ии набранному заранее сообщению. Р ^ * 

^ Ѵіелѵіп§ - В командном режиме Вы можете нажать клавишу "9” чтобы 
посмо-піеть на мир глазами товарищей по команде. ^ * 

лизятіии^м^т можете нажать Е5 для изменения уровня дета- 

опци^десѴпныГноГв^^ ^ Сотш-Ва* ^ежиме^ти 

модема^ли с~оп^Х^е°в^Мен^^^^ предуп реждения о необходимости 


РЬАѴ ОАМЕ 
РІАѴ ТЕАМ ОАМЕ 
СОММ-ВАТ 0РТІ0К8 

Замечание: 


Начать игру 
Начать "командную" игру 
Опции для Поединка 


ТЕАМ ОАМЕ доступен только в сети. 
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Ріау Оате. Вы выбираете 1 из 8 уровней, в котором Вы хотите играть. 
Выбрали? - новое меню: Епіег СобеКате (Введите кодовое имя, не больше 8 
букв). Далее выберите игрока (ТАКАЬшО САЗЗАТТ, ТШ ВАЕКЕТТ, БОЕО 
ѴѴЕЬІВТ; ШКЕЕЕІ N1, ІАК РАПЕ ГКЕЕЬЕѴ). После выбора игрока Вы попадае- 
те в меню; Ппііогш Соіог (Цвет униформы). После выбора униформы игрока на- 
чинается игра. 


3. КЕКТиКЕ (;аіѵіе 

Этот пункт Основного Меню предоставляет возможность загрузить Ваши 
сохраненные игры. Возможно до 12 сохранений. Вы выбираете нужную игру с 
помощью курсорных клавиш и нажимаете ввод. По мере перемещения по списку 
игр в окне слева отображается картинка, которую видели Ваши глаза в момент 
сохранения. При загрузке игры этот вид вырастает до размеров экрана. 

4 8АѴЕ РАМЕ 

Этот пункт Основного Меню предоставляет возможность записать (сохра- 
нить) Вашу игру. 


Прежде чем начать играть, советую зайти в это меню - возможно. Вы за- 
! что-либо изменить. Меню ОРТІОК8" содержит подменю: 


СОКТКОЬЗ 
Ц8ЕК ОРТІОН8 
МВ8ІС ѴОШМЕ 
80ВКВ ЕХ ѴОШМЕ 


Управление 

Определяемые пользователем опции 
Громкость музыки 
Громкость звуковых эффектов 


Это заголовки 4х других меню. 

СОКТКОЬЗ: 

Моизе ЕпаЫеб - Использовать мышку при иіюе 
боузПск ЕпаЫеб - Использовать джойстик (*1) 

Пзе ЭоузПск Рогі 2 - Использовать джойстик на 2 порту 
Сатераб ЕпаЫеб - Использовать Сатераб 
ЗрасеЬаІІ ЕпаЫеб - Использовать ^асеЬаІІ 
СуЬегтап ЕпаЫеб - Использовать (ІуЬегтап 

Абіизі ТЬгезЬоІб - Установка Порога чувствительности джойстика (*2) 
Моизе ЗепзіПѵііу - Чувствительность мышки (*3) 

Сизіотіге Сопігоіз - Кастомизировать управление (*4) 


(*1) После выбора данного меню Вас попросят установить ручку джойсти- 
ка в верхний правый угол и нажать клавишу О, затем Вас попросят установить 
ручку джойстика в нижний левый угол и нажать клавишу 1, после чего Вы смо- 
жете использовать джойстик во время игры. 

(*2) Здесь Вы сможете установить уровень "Порога": ЗМАЬЕ - маленький; 
ВАКОЕ - огромный. 

(*3) В этом меню Вам предоставляется возможность выбора Чувствитель- 
ности Мышки: 8Е01Ѵ - слабая, ГАЗТ - острая. . 

(*^ Данное меню позволит Вам Задать Управление (например, для кла- 
виатуры Вы сможете задать клавиши управления героем, т.е. какая клавиша за 
что отвечает). Итак, данное меню; 

Сизіотіге КеуЬоагб - Назначить клавиши управления для клавиатуры 
Сизіотіге Моизе - Назначить клавиши управления для мышки 
Сизіотіге боузііск - Назначить клавиши управления для джойстика 


П8ЕК ОРТІОК8: 

Аиіо Неіаіі Аб)из1 - Автодетализация игрового пространства. 

НоиЫе-СІіск Ореп - Двойное нажатие мышки открывает двери. 

Нітіпізкіпй - Регулировка освещенности. 

ЕІООГ апб СеіИпе - Отделка, выделение этажей и потолков. 

Мепи ГИр 8рееб - Скорость вывода на экран графики. 

Неіаіі Ьеѵеіз - Уровень детализации игрового пространства. Для медленных ком- 
пьютеров имеет смысл его уменьшить, иначе игра будет тормозить. 

Ѵіоіепсе Ееѵеі - Степень "кровожадности" лабиринтов. Этот пункт меню содержит 
в себе подменю: 

8ЕТ ѴІОЬЕНСЕ ЬЕѴЕЕ - Установить "кровожадность" лабиринтов, (Копе - 
нет, 8оте - немного, А Іоі - лужи крови, Ехсеззіѵе - кровавые озера). 

ЕМТЕК РА88ЛѴОКП - Ввести пароль, если Вы вводите пароль, то никто 
кроме Вас не сможет установить уровень "кровожадности" лабиринтов. 


МП8ІС ѴОШМЕ: 

Здесь Вы можете установить громкость музыки: Вбдѵ - Низкий, - Вы- 
сокий 
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80^N^ РХ ѴОЬЬ’МЕ: 

ков: Ьо®^™Ни?кий°нГЙ -^Вьмоки™ громкости звуков, выстрелов, кри- 

6. ОКРЕКШО тро 


информация о том, что Вам надо сделать, чтобы зареги- 
стрироваться и стать законным пользователем. Не для Рмсии. 

7. ѴІЕѴУ 8СОНКК 
Посмотреть таблицу почета. 

Вп^^а^ еад^одаого раза мало, прокрутить демонстрашку. 

^ О . ЩТ 

Выход из игры в Н08. 

Как пользоваться программой 8ЕТНР. 

модему, сети или через кабель. Вам не обойтись без 
*икѵ и' позволит Вам применить альтернативные уровни, гра- 

0 мх^о печь V Вас есть). Зеіир содержит массу всяких разгах опций, 

и них-то первым делом и пойдет. 

• П 4 =і 1 ? ^ ОіШЕ. Установка параметров для игры по модему. 

го Позволяет набрать телефонный номер Ваше- 

действиі ^Вя’іпрй каких-либо дополнительных запросов и 

д ^твий с Башей ^ороны. ВеіаиН-напарник может йіть только один. 

перечнем телефонов Ваших оппонентов по 
КОІГ у. Движение по перечню - курсорные клавиши. Нажмите "Е“, если захоти- 
лает^его°б1^я?5?Рп^®г“ Нажатие Пробела около указания оппонента сде- 

м™Фо"^^^^^^^ ^^°б“ позвонить по выбранно- 

1 телефонный номер, не отраженный в предыдущем пункте. 

В^ позвонить и ?ХтГи?рГ'^®“ ® ®®°“°’'’ ®®“ даУ® “°® 

• ^|*зп?е МоФет Зеіпр - Поменять выбранный тип модема. 

• ^^папце Шаі ОиД Ргеіі^^ связей. 

2) КЕТѴѴОЕК САМЕ. КОТТ по №Х/8РХ ЛРФгТ "Ѵгг'РСТ'Рл огготтатта тготті^ч 


кл Учтите, сначала надо под- 

^ сети, а после уже вызывать эту опцию. Здесь только 2 опции где 

оы лолжрм сервер, или как клиент. Для сетевой иг- 

надо ?І^ЖЙ®ѴКЯЯЯФС котором играть нельзя. В этой опции 

?ада будет искатГсервад^ человек намерено играть. В режиме "Сііепі" игра 

вхожявиі^»^ ОАУІЕ. Игра через серийный (нуль-модемный) кабель. Перед 
Не ^^бывяйт .4 ^ к*”° удостоверьтесь, что кабель подключен (через сот-порт). 

^ть 4 Г 4 Л® игрока должны установить на портах одинаковую ско- 

рость, иначе игоа оѵлет итгтм ирѵопплѵт'тіл 


рость, некорректно. 

— 0«1 і. . . л * 


I ЧйЬйІ ■ ^°°бщите КОТТ'у, через какой порт Вы подключились, 

пля Кят^й ”®^®«ить автоматически устанавливаемые IК^ позиции 

Іери?есТза это^ лйшГв ® откровенно плачевным последствиям, 

компіютері случае крайней необходимости и при отличном знании 

к.мвдіи'йі: «««.««р.. Д„ 

• ^іес^ Рог! Зреесі - Выбор скорости для порта. 

РПЬЗЕ/ТОКЕ - Здесь Вы можете сказать КОТТ'у, какой телеЛон Вы ис- 

^ ^^5)^ПІІЕ МОТТРТЕП^ потребоваться внести изменения. 

40 - МОПІЕІЕП 8ТПЕЕ. Здесь Вы можете позволить КОІТ'ѵ работать с 
р личными адьтернатиад^и уровнями, звуковыми эффектами и графикой. 

тивные ѵргани'^™**4г^9® ч® ■ Назначить файлы, содержащие альтерна- 

Ароеее в^пент^пями ^ Уровни Вы можете, в принципе, заказывать в 

ши^ися в”4^?ѵ опцию. Вы увидите список файлов с содержа- 

н^мете ппо^т? ПЯЙП 4 курсорные клавиши, Вы выберете нужный и 

пробел, около выбранного появится буква А. Правда, чтобы сыграть 
вды^аз^"*” придется запустить КОТТ через опцию "Кип НОТТ". И тад^ка 

Звук и графика выбираются точно таким же манером. 
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6) СНАКОЕ СО^ЕNАМБ. Когаа Вы играете в много-игроковом режиме, 
Вы можете ввести имя, по которому будете идентифицироваться. 

7) МОВІГУ МАСКОЗ. В Сотт-Ваі режиме Вы можете посылать заранее 
напечатанные сообщения своим оппонентам вместо того, чтобы каяедый раз печа- 
тать одно и то же заново. Устанавливаете Вы их здесь. Используйте курсорные 
клавиши, чтобы выйти на Макро, которое хотите отредактировать, нажмите 
ввод. Можете печатать. 

8) СОМГІСИНЕ 80ПМВ8. Здесь Вы можете установить свою звуковую кар- 
ту на музыку и звуковые эффекты. Можно порегулировать громкость музыки и 
звуков. 

9) К^N НОТТ. Запуск КІ8Е ОЕ ТНЕ ТКІАВ через 8е1ир. 

ПАРАМЕТРЫ КОМАНДНОЙ СТРОКИ ЗАПУСКА НОТТ. 

Есть несколько параметров, которые Вы можете дописывать к командной 
строке НОТТ для изменения игры. Некоторые из этих параметров позволят уве- 
личить скорость прохождения игры на более медленных компьютерах. 

" 1 .Т о ввести параметр? Чтобы, наприм^, запустить игру с параметром 

N 0801111(1 , надо написать в командной строке НОТТ 1Ч080ПНП. 

Вы можете использовать больше, чем один параметр. Указывайте пара- 
метры через пробел. 

8е4пр запускает НОТТ без учета каких бы то ни было параметров. 

Далее - список параметров с расшифровками. 

• Мо8оип<1 - Игра без звука. 

• Nо^оу8 - Игра без использования джойстика. Используется, когда игра докла- 
дывает о наличии джойстика при его реальном отсутствии. 

• КоМоизе - Вырубить мышку. 

• ЗрасеЪаІІ - Включается поиск курсорного клавиатурного шарика. 

• СуЬегтап - Включается поиск контроллера СуЬеггаап. 

• ЗШу - Когда Вы играете НОТТ, во время загрузки экрана высвечивается назва- 
ние уровня. При использовании этого параметра название уровня будет заменять- 
ся на какое-нибудь глупое высказывание. 

• Еііе - Название файла, дополняемого к НОТТ. Здесь не надо писать слово Гііе, 
надо сразу указать название файла. Таким методом можно добавить за раз не бо- 
лее Зх файлов. 

• ЗоипЗЗеІир - Заставить НОТТ проверить звуковую карту. 

• Ѵег - Будет указана версия НОТТ, в которую Вы играете. 

• 81оѵ«іеа1;1і - Когда Вы умираете в НОТТ, этот параметр позволяет Вам рассмот- 
реть свою смерть в замедленном показе. 

• Ко^ѴаіІ; - Миновать все заставки и сразу перейти к Основному Меню. 

• Поѵг - Автоматически миновать все заставки и запуститься с первого уровня со 
(іегаиН характером и (іеіаиіі; сложностью. 

• Рапзе - При первом запуске игры это включит игру на паузе. 

• Мазіег - Установить Хозяина. Хозяином может быть и тот, кто первым под- 
ключится. Создатели игры советуют обходиться без этого параметра. 

• Мопо - Для обеспечения поддержки монохромного монитора. 

• Марзіаіэ - Включение данного параметра будет выводить всю статистику карт 
•Ксіличествб стен, дверей и пр.) в файл Маріпіо.іхі. 

• Тііезіаіз - В тот же файл будет открыт вывод статистики по объектам (персона- 
жи, заводы и Т.Д.). 

Последние два параметра использовали сами разработчики игры, чтобы 
проверять, не перегрузили ли они уровни препятствиями. 

ПАРОЛИ 

КОТТ предусматривает облегчающие прохождение игры пароли. Для их 
активации требуется во время игры набрать слово ' ПІР8ТІСК'', а затем одну из 
нижеуказанных команд. 

"СНОЛН" - Дает Вам бесконечное количество патронов, когда стреляете из ра- 
кетного оетжия. Бессмертие. 

__СОТО" - Возможность выбора перехода на любой из 10 уровней 
-Л^ет Вам пули, всё 4 ключа, полную жизнь 
__Т008АП__ - йжим "Бога" 

, ЕЕУВОУ" Режим "Меркурия" (Вы можете летать) 

_ ОООВЕК8 - Рестарт с Ілаоиринта, Іэпизода 

„УУНАСК" - Забирает 10% жизни (только если "СНО.ІШ" отключен) 

_ 8РЕЕП __ - Включить/Выключить режим "бега" 

теряете все свое оружие и возвращаетесь в нормальный режим 
00САТЕ8 - Моментальный выход в ДОС 
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, __ - Пропуск текущего лабиринта 

л ' ^еньшить детализацию(для машин с ЗВбпроцессором) 

"оиЛлт?»ті"' ^еличить детализацию(для машин с 486процессором) 
ьнцоіміі - Дает Вам пули 

' Предоставляет в Ваше распоряжение газовую маску 
шлміРАЬК - Дает Вам ракетницу с 5 зарядами, кучу пуль, 4 люча и 100% 
^кизни 

"86МЕ" - Убивает Вас 

„КЕЕМ - Рестарт без потери жизни 

„^ОНШуоО" - Лает Вам 2 пистолета 

"нпф-гтліто"' Лй®’’ П®'* базуку с бесконечным числом патронов 
"пгѵ^' 7 т'" ■ Дает Вам ракетницу с бесконечным числом патронов 

базука с бесконечным числом патронов 
• Огненные бомбы с бесконечным числом патронов 
' включает режим "Камеры" для ракет. Когда Вы стреляете ракетой, . 
вид, открывающийся перед Вами, будет с боеголовки ракеты, пока она не попа- 
дет в цель. г . 

- Включает запись демонстрации 
„ЬЮР Останавливает запись 
„РЕАѴ - Проигрывает запись 
••хт9Л?т9,?" ■ Включить эффект тумана 
..^ОП^ОЕ Выключить эффект тумана 
_ ВАПТШР - Режим пьяного 

(нет трения и Вы отскакиваете) 

РЕПСМЕ - Дать пулемет МР40 
„ВО^З - Дать оружие "Огненная стена" 

оЕЕУА - Печать со(^щения Рука судьбы". То же, что и режим бога. Этот ре- 
йЖ* ,®°® 9 .'^'^?,®®'^нвает Ваше ракетное оружие и дает неограниченный боезапас. 
ШМОМ - Включить ... 

"ПІМОГР" - Выключить ... 

„8НШЕОК" - Включить ... 

__8НШЕОКГ" - Выключить ... 

^^ВПККМЕ" - Дать- асбестовую броню 
__\УНЕЕЕ" - Координаты "ШМУР08" 

Х01Ѵ1 - Оружие 1 
ХСѴѴ2" - Оружие 2 - 

ЛСгІіѴЗ" - Оружие 3 
\0\Ѵ4" - Оружие 4 
■|\0\Ѵ5" - Оружие 5 
Х01Ѵ6' - Оружие 6 
\0\Ѵ7" - Оружие 7 
_ДС'\Ѵ8_|' - Оружие 8 

\ГПМ" - Стоп игра. Выход - нажать Е8С 
УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ 
1) Основное Управление. 

Курсорные клавиши (стрелки) - движение вперед и назад (шагом), повороты вле- 
ВО и вправо. іг 

Сіт\ - Открыть огонь. 

Ак+стрелка влево - Сделать шаг влево. 

Ак+стрелка вправо - Сделать шаг вправо. 

^ііі+кур^рные клавиши - Бег вперед или назад» быстрое вращение на месте, 
ііршел - Открывать двери, использовать некоторые предметы. 

Цифры 1 ■ 4 - Менять оружие. Вы располагаете только тем оружием, которое по- 
доорали. Ьсли на какой-то из цифр оружия нет, то при нажатии этой цифры ни- 
чего не происходит. К слову, в КОТ^ введено интересное новшество - стрельба 
^азу из двух пистолетов (цифра 2). 

Епі;ег (ввод) - Менять оружие по порядку, не прибегая к цифрам. 

Васкзрасе - Повернуться на 180 градусов. 

реіеіе - Выбросить выбранное на данный момент оружие. 

гГ Л ■ Уменьшить или увеличить размер экрана с игровым полем. 

^Пп/Р^ІІр - Посмотреть вверх/вниз. 

Ноте/Еп(і - Нацелиться вверх/вниз. Все это - весьма интересные новшества по 
сравнению с другими виртуальными играми. 

.. ‘„Регулировка громкости звуковых эффектов. 

■^ / ^ ’ Регулировка громкости музыки. 

ТаЬ - Вызвать Карту уровня. 
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2) г Карта уровня. 

Курсорные клавиши - Скролирование карты. 

РёПр - Уменьшить карту. 

Р^Оп - Увеличить карту. 

ТаЬ - Вернуться к игре. 

На карте высвечиваются лишь пройденные участки, все остальное скрыто 
черным цветом. Карта изображается как вид сверху на реальный "ландшафт 
уровня. Вы обозначены на карте короткой жирной желтой стрелкой. 

К сожалению, в КОТТ нельзя, как в "І)СЮМ", двигаться по уровню в мас- 
штабе карты. Вероятно, отсутствие данной возможности обусловлено более высо- 
кой ярусной сложностью уровней. 

3) Горячие клавиши. 

Р1 - Вызвать экран помощи по клавишам управления. 

Р2 - Сохранить игру. 

ГЗ - За^узить сохраненную игру. 

Г4 - Воити в Меню Сопігоіа/Мизіс/Боипсі. 

Г5 - Изменить уровень детализации. 

Гб - Быстрое сохранение. Игра сохраняется поверх последней сохраненной игры. 
Г7 - Разрешение/запрещение выдачи посланий. 

Г8 - Закончить игру. 

Г9 - Быстрая загрузка. Загружается игра, которая была сохранена последней. 
Когда Вас будут убивать, .компьютер будет запрашивать разрешения на ^иіск 
Боасі, что означает то же самое. 

ПО - Выйти в ВОЗ. 

Г11 - Коррекция освещенности экрана, 7 степеней. 

4) Сотт-Ваі. 

Г1-Г10 - Звуки и музыка из области КетоІеЕебісиІе (рассказано ранее). 

Г12 - Живые ЕетоіеКебісиІе (через микрофон). 

Т - Написать сообщение для всех. 

2 - Отправить сообщение для конкретного лица. 

ТаЬ - КіПсоипі дисплей (обращение к дисплею счета потерь). 

ПРЕДМЕТЫ НА УРОВНЯХ 

Ограничусь их классификацией без перечисления: 

1 группа предметов - восполняющие здоровье,' например, "завтрак мар- 
тышки", "каша священника" и т.д. в таком духе; 

2 группа предметов - оружие, умещается на цифрах 1-4; 

3 группа предметов - триады, висящие в воздухе и валяющиеся на земле, 
которые надо собирать, если хотите заработать побольше очков; 

4 группа предметов - ключи, открывающие специально закодированные 
двери. Если дверь закодирована, то при попытке открыть ее вверху высвечивает- 
ся сообщение о необходимости ключа для того, чтобы ее отіфыть; 

5 группа предметов - все остальное; предоставляю Вам самим разведать, 
что это будет. 

"ДЕТАЛИ ИНТЕРЬЕРА" 

1. Как и во всех виртуальных играх класса "ВООМ", в ЕОТТ присутству- 
ют потайные ходы. Это могут быть отодвигающиеся стены и столбы, иногда вы- 
деляющиеся среди общего рельефа стен, иногда не очень. Чтобы их обнаружить, 
надо простукивать все подозрительные, а если есть время и терпение, то и не по- 
дозрительные стены, используя клавишу пробел (брасе) или двойной щелчок 
правой кнопки мыши. 

За потайными дверями-стенами могут находиться пищевые продукты и 
оружие, триады и солдаты противника, сии сокровища охраняющие. Так что 
будьте начеку. 

2. Некоторые проходы загорожены горшками с цветами, вазами почти в 
человеческий рост, флагами и прочими аксессуарами. Беспощадно расстреливай- 
те их - и сможете пройти. 

3. Розоватого цвета пятна около стен и металлических конструкций явля- 
ются катапультами, возносящими Вас на эти стены. 

4. Рубильники и кнопки на стенах служат для дезактивации препятст- 
вий, открытия дверей и т.д. Часто выпускак)т на свободу спрятанные вражеские 
силы. Открывщиеся проходы отображаются на карте лишь после того, как Вы их 
обнаружите. Не всегда опущенный вниз рубильник дает положительный эффект 
и обычно его нельзя повернуть обратно, поэтому перед подобными, действиями 
лучше сохраняйтесь. 

Это основное. 


139 



ПРОТИВНИК 

Вам противостоят солдаты всяческих родов войск. Они предпочитают ата- 
ковать из укрытий, о металлоконструкций и возвышений и т.д. Могут залегать 
^ыглядят при этом, как плоские серые колобки) и неожиданно вскакивать перед 
Вашим носом. Однако стреляют не очень точно. 

Если солдат падает на колени с поднятыми вверх руками, моля о пощаде, 
значит. Вам предоставляется возможность забить его ногами. 

Больше мне добавить нечего, могу лишь пожелать успехов. Счастливого 
гниенияі (гоі; - означает гнить). 

8ІМСІТУ 2000 


Фирма - Махіз. Год вьшуска - 1993. 

Монитор - 8ѴОА. Размер - 6,5МВ. 

Для успешной игры в ЗішСіѣу 2000 Вам потребуется мышь и 4 МЬ опера- 
тивной памяти. Игра не терпит менеджеров памяти класса ЕММ386 и ^ЕММ и 
при их параллельном использовании может вести себя некорректно или зависать. 
На диске, где установлена игра, должно быть также не менее 300 килобайт сво- 
бодного места, в противном сл^ае Могут отключиться газеты. 

Кроме базовой версии ВігаСіІу 2000, существуют также лазерная версия 
(не для РС) и расширенная версия на 15МВ, включающая около сорока экземп- 
ляров городов плюс пару новых возможностей. Наш рассказ пойдет только по ба- 
зовой версии. 

ЗітСйу 2000 - симулятор города, что видно из названия. Вы - градострои- 
тель и мэр (пожизненно). На пустынной равнине, местами покрытой лесом и хол- 
мами, Вы строите город будущего. 

ЗітСіІу 2000 появился в самом конце 1993 года и, являясь единственным 
в своем роде, покорил весь мир, объединив людей самых разных игровых при- 
страстий. 

НАЧАЛО ИГРЫ 

После загрузки Вы попадаете в меню из 5 пунктов. 

1. Іюаб Заѵеб Сііѵ - Згігрузить сохраненный город (игру). 

Создатели игры предлагают дополнительно несколько вариантов городов, 
бразды правления в которых Вы можете при желании подхватить. Расширение 
сохраненных игр-файлов - .зс2. 

2. 81;аг^ Нсѵу Оате - Начать новую игру. 

Перед Вами появится экран, на котором Вам предложат выбрать: 

а) название города, изначально Келѵ СНу; 

щ уровень сложности: 

Еазу - легкий. Вы начинаете игру с 20000$ в казне города; 

Меаіит - средний, у Вас 10000$; 

Нагб - сложный, у Вас те же 10000$, но полученных по госзайму у насе- 
ления, По госзайму ежегодно Вы выт^ждены выплачивать проценты. 

в) стартовый год: 1900-1950-2000-2050. Чем позже Вы начнете, тем солид- 
нее разовьются к тому времени Ваши города-конкщзенты. 

После произведения всех установок П№ед Вами появится свежий выпуск 
газеты с центральным заголовком "Кеѵѵ Сііу ГоипйесГ - "Основан Новый Город". 
В конце обзора приведен текст статьи. 

Далее - стройте. 

3. ЕбИ: КеѴ Мар - Отредактировать карту местности, где будет Ваш город. 
Справа появится вертикальный экран, сверху вниз он выглядит так: 

Соазі - добавляется море и морское побережье. Городов-конкурентов вместо 
4х становится 3. 

Кіѵег - от этой клавиши зависит наличие в городе реки. Река рекомендуется. 

Следующие 3 диаграммы отвечают за обилие на карте лесов, холмов и озер. 

Маке - когда все вышеозначенные установки выполнены, нажмите Маке 
для претворения их в жизнь. Игра использует генератор случайных значений, 
поэтому, нажимая Маке по несколько раз при неизменных установках. Вы каж- 
дый раз будете иметь новую карту. 

Следующие 2 менюшки - васыпать/убрать холмы. 

Следящие 2 - нечто типа ластика, плато вычищается от холмов, лесов и озер. 

Следующие 2 - поднять/опустить общий уровень воды на плато. 

Следующие 2 - создание водоемов. 

. Следующие 2 - создание холмов. 
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Следующие 6 менюшек я опишу позже, т.к. они присутствуют в игре. 

Оопе - карта закончена, приступаем к игре (смотри Віагі; ме'ѵіг Сі1:у). 

4. Ьоасі Все п агіо • Загрузить сценарий. 

Вместо того, чтобы начинать игру с азов строительства. Вы можете взять 
уже развитый город с определенной задачей развития. Всего сценариев предлага- 
ется о. Рассчитаны на "продвинутых пользователей". 

Сценарии 1. Дульсвилль. 1910 год, 20000$. 20й век в самом начале, и лю- 
ди скучают в столь незначительной по размерам деревушке, какой является 
Дульсвилль. Постройте город, чтобы увеличить обор налогов, и постройте зоны 
развлечений на собранные средства. 

Задача: Через 10 лет население должно составить 20000 человек, а казна - 
5000$ без учета заемных средств. 

Сценарий 2. Чарлстон. 1989 год, 20000$. Прибрежный город, подвертаю- 
щийся сначала наводнению, а потом серии пожаров, вызванных ураганом. Пере- 
трясите то, что останется от города, и перестройте его - так советуется в игре. 
Задача; 5 лет, 45000 человек. 

Сценарий 3. Голливуд. 2001 год, 20000$. Во глубине снимающих второ- 
сортные фильмы киностудий электрический шторм трансформирует металличе- 
скую опору в чудовищного монстра, который захватывает Тингельтаун, сея раз- 
рушения и пожары. 

Задача: Справиться с монстром; 5 лет, 100000 человек. 

Сценарий 4. Пожар в холмах Оакланда (Оакланд - зем.тя дубов). 1991 год, 
20000$. 21 октября 1991 года маленький костер в кустарнике был подхвачен 
ветром и превратился в огненный шторм, со скоростью чумы распространивший- 
ся среди деревянных каньонов Оакланда и ставший самым ужасным урбанизаци- 
онным пожаром за всю историю Соединенных Штатов. Сгорело 3 тысячи домов, 
24 человека погибли. 

Задача: Остановить огонь; 5 лет, 50000 человек. 

Сценарий 5. Флинт. 1974 год, 20000$. Флинт - автомобилестроительный 
город, сильно пострадавший в результате экономического кризиса. 

Задача: Обеспечить граждан работой; 5 лет, 21000 человек. Используйте 
Графики Индустрии в разделе тпболѵ-ОгарІіз. 

Выбор сценария: Щелкнуть мышкой на соответствующей сценарию кар- 
тинке или тексте. Нажмите Зеіесі Зсепагіо для игры по сценарию, нажмите 
Сапсеі для возврата в исходное меню. 

о. Ои іі - Закончить игру. 

УПРАВЛЕНИЕ 

Все управление в игре осуществляется с помощью мыши, на клавиат>т>е 
используются лишь следующие клавиши: 

1. 8ЫП; 

а) При установке сооружений нажатие 8ЬШ до отпуска кнопки мыши по- 
зволит не устанавливать сооружения (удобно при прокручивании карты в поис- 
ках места для строительства). 

б) Если, удерживая ЗпіП, щелкнуть мышкой на почти любую опцию в эк- 
ранах управления игрой. Вы получите информацию о назначении данной опции. 

в) Если, удерживая 8ЬШ, щелкнуть мышкой на любом объекте на карте. 
Вы получите о нем исчерпывающую информацию. 

2. СІГІ - Курсор становится инструментом под названием "Бульдозер". 

3. Ноте - Увеличение карты на 1 порядок. 

4. Епй - Уменьшение карты на 1 порядок. 

5. Веі - Поворот карты города влево на 90 градусов. 

6. Ра^е Воиѵп - Вправо на ту же величину. 

7. Курсорные клавиши - Движение по карте города. С тем же успехом осуществ- 
ляется правой кнопкой мыши. 

ИГРОВОЕ ПРОСТРАНСТВО 

Экран монитора посвящен карте города. Город располагается на огромном 
квадрате суши, сюрреалистически зависшем в воздухе и ограниченным условной 
пустотой - там начинается территория соседей. 

Карта может занимать как весь экран, так и часть его, - используйте 
взаимообратные стрелки в правом верхнем углу экрана. 

Движение по карте можно осуществлять с помощью четырех стрелок сни- 
зу и слева экрана. 

Наверху экрана по центру записаны слева направо текущие месяц, год. 
название Вашего города и количество денег в казне. 

Небольшое табло в виде горизонтального прямоугольника слева вверху - 
указание на состояние курсора мыши; сообщения об испытываемых городом 
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ті^дностях (приближение ураганов, нехватка воды "ДѴа1:ег зЬогІа^е герог1:е(1” и 
^ *^кошке справа в виде рисунка отображается погода в данном месяце. Во 
« катаклизмов и катастроф в окошке возникает красная стрелка, указываю- 
щая в направлении эпицентра. к » ^ 

п панель слева - Панель Управления - состоит из 35 иконок, 

которых речь пойдет после Строки Управления, о которой расска- 
зано нинсе. 

Строка Управления 

Гтпгчі^о ® частей: ГИе, Бреей, Орйопв, Візазіегз, ■\ЛГіпс1о^V8 и Кеѵзрарег. 

°° принципу йгор-йоѵш: чтобы войти в Строку Управления, надо 
пгѵ части нажать кнопку мыши и, не отпуская кнопку, двигаться вниз 

|° 1 ™явившемуся меню к требуемой опции. 

клавиша: АН-Ь. Загрузить сохраненный город, 
клавиша: Аіі-Ы. Начать все сначала. 

ивттв -N6^ Мар. Горячая клавиша: АИ;-Е. Составить новую карту ландшафта и 
начать все сначала. ч* 

Ііоаб Всепагіо. Горячая клавиша: АИ;-2. Сыграть один из 5и сюжетов. 

вышеперечисленных опций Вас предварительно спросят о 
действия. Вы сможете сохранить свой город, не сохранять его 
или отказаться от действия. 

Іоѵо АИ;-8. Сохранить игру под старым именем файла. 

ПпіГ Т 5 ?т клавиша: нет. Сохранить игру под новым именем. 

можете поменять название города, если существующее Вас уже не 
устраивает. і 

АЬоиі. Вам в шутливой форме расскажут о создателях игры. 

Ко.» клавиша: А11;-^. Выйти из игры. Как и в первых 4х опциях, 

Ьам пмдложат сохраниться. 

проходит в подобии реального времени - текут месяцы и годы. Есть 4 
ско^юти течения времени. ^ « -х 

клавиша: А11;-Р. Пауза. Игра останавливается, но Вы можете 

строить • 

роста^'^^^ клавиша: АІМ. ТигПе - значит черепаха. Минимальная ско- 

Г<фячая клавиша: АН-2. Нормальная скорость. 

ОР^С^я”' клавиша: АН-3. Максимальная скорость. 

Если рядом нет галочки - в конце каждого года 
перед Вами будет выскакивать окно бюджета. « а 

Аига-Сгоіо. Скролирование экрана. 

^шій Иіесів. Галочка есть - звуковые эффекты включены. 

®°ть - музыкальное сопровождение активно. Если нет звуко- 
вой карты, лучше сделать его пассивным - действует на нервы. ^ 

ВІ8А8ТЕК8 

мон^пы^ ѵі^ будут) обрушиваться всевозможные бедствия: пожары, 

^ обрушиваться, если Вы поставите галочку подле 
меню опции N 0 Візазіегз. Обычно же катаклизмы случаются 

колшые ои-іѵлі лет. 

из следующего’спис”а°*^^ наслать какую-нибудь напасть, выбрав 

Ріге - Пожар. Учтите, придется тушить. 

РІООЙ - Потоп. 

Аіг СгавЬ - Авиакатастрофа. 

Тогпайо - Торнадо, типа смерча. 

ЕагПіциаке - Землетрясение. 

Мопзіег - Монстр сокрушает кварталы города. 

Нипгісале - Ураган с тяжелыми последствиями. 

Ш 0 І 8 - Народные восстания. 

Ми^пр сложнее справиться с бедствием, тем тяжелее последствия. 

Многие катастрофы включают в себя пожары. Если у Вас 386-ВХЗЗ и 4МВ НАМ 
запшты^*^™'^*’ • компьютер не будет успевать загружать средства 

Панель Управления я расскажу о том, как бороться с этими непри- 
лтыостями. ^ 

\УШВ0\У8 

окнам. Убрать окно - нажать крас- 
ную черточку слева вверху. Окна можно перетаскивать по экрану монитора по 
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принципу (іги§-апй-(ігор (Нажимаете мышкой на окно, удерживая кнопку, пере- 
таскиваете окно по .экрану, отпускаете кнопку). К слову. Панель Управления и 
Табло рядом с ним можно перемещать тем же способом. 

Виа^еі;. Следующее окно - Огйтапсез. Финансовые разделы, о которых речь 
пойдет отдельно. 

Рориіаііоп. Народонаселение. Перед Вами появляется столбчатая диаграмма, 
отображающм возрастной состав города: возраст жителей по горизонтали и их 
процент от общего числа населения по вертикали. Вверху указано, какая часть 
населения работоспособна, например, ")Уогк Гогсе% = 48' - 48% населения рабо- 
тоспособно. 

Здесь же можно посмотреть диаграмму по здоровью НеаІШ и общий уровень 
образования населения, где по горизонтали - возраст, а по вертикали - уровень 
образованности. 

Іпбшіпеа. Переключаются в Зх режимах: КаНоз, Тах Каіез и Петапб. Графики. 
Кагюз - Ур^овень развития промышленности по отраслям. 

Петмй - Спмс на выпускаемую промышленностью продукцию. 

Іах Каіез - Величина налогообложения промышленности. Черная верти- 
кальная черта - установленная в Бюджете общая ставка налога на промышлен- 
ность. Вы можете производить селективное налогообложение разных отраслей, 
щелкая мышкой на налоговых столбцах для их изменения. Ясно, что если спрос 
больше предложения, налог надо понижать, чтобы промышленность могла про- 
гремироват^ а если предложение больше требуемого, налог можно повышать. 

Сігарпз. Графики, линейная диаграмма, на котсщой можно увидеть следую- 
щие изменения: Размер города. Резидентные зоны. Коммерческие зоны, Индуст- 

В иальные зоны. Обилие транспорта. Степень загрязнения окружающей среды, 
тоимость земли. Уровень преступности. Обеспечение электричеством. Водоснаб- 
жением, Качество здравоохранения. Уровень образованности населения. Показа- 
тели безработицы, ВНП, Население страны и Федеральный уровень города в ди- 
намике за последний гож 10 лет или 100 лет. 

НещЬЬоигз. Соседи. Единственный сравнительный показатель, позволяющий 
Вам понять, насколько хорошо Вы правите своим городом. Соседей 4 или, если 
Вы ввели морское побережье, трое. Численность населения - критерий, опреде- 
ляющий развитие города. 

Мар. Специализированнеія микрокарта города. Масштабирование карты - взаи- 
мообр^ные стрелки справа вверху окна. На микрокарте Вы можете посмотреть: 
а) Зігисіигез/гопез. 

Зігисіигез - Географический ремикс общей карты. Синий цвет символизирует 
воду, зеленый - лесные массивы. 2опез - Зональное распределение земли; зеленый 
цвет - жижіе^айонь^темно-зеленый - индустриальные, голубой - коммерческие. 

■ велыми линиями показаны дороги. Каіі - Аналогично рельсовые пу- 
ти. ітаіііс - Серыми тенями показана плотность транспорта: чем светлее, тем 
меньше транспорта, 
в) Роѵігег. 

Обеспечение электроэнергией. Белым цветом показаны провода, желтым цве- 
том - обеспеченные электроэнергией районы, красным - районы без света. 

АѴаІег Зирріу. 

Водоснабжение. Желтый цвет - вода есть, красный - отсутствует. Очень удоб- 
но во время засух, когда в Табло появляется требование 'ЛѴаІег ЗЬогІаее 
Кероггеа , а неизвестно, где именно нет воды, 
д) ПепзЯіу/КаІе о1 СголѵІЬ. 

Пепвііу - Плотность населения, показана серыми квадратиками: чем темнее 
квадрат, тем выше плотность населения. Каіе оі ОголѵІЬ - Тенденции роста насе- 
ленця, где зеленый цвет - положительные тенденции к росту заселения района и 
красный цвет - отрицательные тенденции. 

^ Сгіте ЕаІ^РоІісе Роѵѵег/Роіісе Перів. 

Сгіте Каіе - Уровень разгула преступности, показано серыми квадратиками, чем 
темнее - тем хуже дело. Роіісе Ромгег - Зоны, контролируемые полицейскими департа- 
ментами. Роіісе Періз - Белые квадратики означают полицейские отделения, 
ж) РоПиІюп. 

Степень загрязнения окружающей среды в городе, где серый цвет гуще, там 
интенсивнее загрязнение. 

^ Ьапсі Ѵаіие. 

Стоимость земли в городе, чем гуще серые тона, тем дороже земля, тем пре- 
стижнее на ней селиться. 

и) Ріге Ролѵег/Кіге ПерІз/ЗсЬооІз/СоІІееев. 

Гіге Ро\ѵег - Серыми тонами обозначены зоньь опекаемые пожарными депар- 
таментами. Ріге ПерагЬтепІз, ЗсЬооІз, Со11е§ез - Белыми квадратиками обозначе- 
но местонахождение сих структур. 
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к) Если нажать нижнюю кнопку, общая карта города будет соответствовать 
соокаоте. 


Чтобы вызвать дополнительные функции на многофункциональных кнопках 
(например, тройная кнопка под номером Е), надо подержать кнопку мып:ки на 
^ отпуская, выбрать нужную функцию. 

Как и во всяком нормальном городе, в Вашем городе имеются газеты. Вместе 
с осн<жанием города появляется первая газета, и по мере развития города число 
газет будет расти. 

Идея газет заключается в том, что они дают взгляд населения на Ваши досто- 
деяния, повествуя о безработице, погоде, успехах в спорте и немысли- 
прочих вещей, связанных с событиями во всей Симнации. Кстати, знай- 
жители города зовутся симами, а народ - симнацией. Общую численность 
® Вашем городе и в- соседних Вы можете увидеть в уже названном окне 
оіеі^роигз._ что касается газет, то они почти всегда настроены критически. 

іітез на полосе Уголок редактора" публикует Ваш обществен- 
ньш рейтинг и разъясняет, почему он так низок. "СЬгопісІе публикует уровни 
загрязнения, плотности транспорта в процентах и другие 
глооал^ные проблемы социоориентированного характера, беспокоящие город. 

прочесть газетную статью, надо просто щелкнуть мышкой на понра- 
вившейся стмье и щелкнуть еще раз, чтобы убрать статью. Чтобы убрать газету, 
нажмите на белый квадратик слева вверху. Чтобы посмотреть газету, выберите 
ее в списке газет в Келѵзрарег. і - 

Вы также можете оформить подписку на одну из газет (около нее будет сто- 
ять галочка, это последняя просмотренная газетщ - ЗиЬзсгірііоп - и газета будет 
регулярно выскакивать посередь экрана монитора, или Вы можете оформить под- 
писку как Ехгга - тогда газета будет приходить лишь при появлении экстраорди- 
нарных сообщений. г ггч 

На этом заканчивается Управляющая Строка. 

ПАНЕЛЬ УПРАВЛЕНИЯ 

справа экрана монитора. Исполняет 3 подразделения; 1 . Строи- 
тельное, 2. Управления картой, 3. Информативное. 

Кажд^^кн^кщ^кроме* ^^п , наделена несколькими функциями. Простое 
кнопку активизирует текущую функцию. Для смены функции дер- 
жите кнопку мыши нажатой в течение 1/2 секунды, после чего выберите нуж- 
микрокартой***^^*'°*^^ списка. Аналогичная методика применяется при работе с 

1) ВиІШогег - Бульдозер. 

ВетоІізЬ/СІеап. Первым щелчісом мыши обращает в руины любые соору- 
жения неприродного хар^тера, вторым - расчищает образовавшийся мусор. Если 
на месте разрушенного будут не зоны, а готовые здания или дороги, то уборка 
мусора совершенно не обязательна. ^ н 

ЕеѵеІ Теггаіш Местность примет тот же уровень от моря, что и первая 
точка, на которой Вы щелкните мышью. Эта функция действительна также и 
для расчистки здании и лесов/озер. 

Каізе Теггаіп. Поднимает уровень местности. 

Ео\ѵег Теггаіп. Понижает уровень местности. Осторожнее с этими двумя 
Функциями: они разрушают ближайшие строения, даже если прямо их не затра- 
гивают. ^ 

Пе- 20 пе. Счищает зоны. Обычно эта функция не нужна: новые зоны мож- 
но сразу класть поверх старых, строить готовые здания - тем более. 

^ Еапйзсаре - Пейзаж. 

Деревьев, точнее - ели. Жители будут Вам благодарны, но 
поднимут шум, когда Вы попытаетесь сии лесные угодья использовать под по- 
стройки. 

ІѴаіег. Устроение маленьких декоративных ручьев и прудов. Можно ис- 
пользовать для создания водопадов для гидроэлектрозаводов. 

^ ПізраІсЬ - Разместить силы. Функция становится доступна во время 
бедствий и прочей чрезвычайщины. Позволяет направить пожарных, полицию и 
военных на устранение возникших трудностей. 

ПіараісЬ Роіісе. Полиция. Полезна для подавления бунтов и противостоя- 
ния наводнениям. 

ПіэраісЬ ЕігейеЬіегз. Пожарные. Борются с пожарами и почти всегда 

НулСНЫ. 
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Візра^сН МіШагу. Военные. В какой-то момент хаки запросят Вашего со- 
гласия на размещение на дальних окраинах готода военной базы. Соглашайтесь; 
проведите к ним дорогу и оставьте в покое - в будущем пригодятся. 

С бедствиями надо бороться, расставляя соответствующие случаю силы на 
пути пожаров и разрушений, желательно вплотную к эпицентру. 

4) Роѵѵег - Электроэнергетика. Первейшая необходимость для развития города. 

Ротѵег Ыпез. Линии электропередач. Протягивайте их от электрозаводов к 
зонированным областям, чтобы те начали застраиваться. Дома будут возникать 
на месте электровывдек; если дом соприкасается с обеспеченным током, то и он 
обеспечен. Дороги, парки, зоопарки, пруды и железнодорожные рельсы не явля- 
ются проводниками электричества. 

Линии электропередач могут пересекать дороги и рельсовые пути только 
под правильными углами. 

В проводах происходит небольшая трансмиссия, поэтому старайтесь мини- 
мизировать дистанции, разделяющие объект снабжения и электростанцию. 

На не обеспеченных током зданиях появляется мигающая желто-красная 
молния. 

Ролѵег Ріапіз. Электрозаводы (электростанции). При выборе этой функции 
перед Вами появляется окно с изображениями электрозаводов, которые Вы мо- 
жете построить. Нажатие Сапсеі - отказ от строительства. Нажатие на изображе- 
ние завода - строить. Нажатие Ыіо - инф^мация о заводе. "Ассортимент заво- 
дов будет возрастать по мере развития НТП Симнации (в итоге будет 9^ штук, при 
этом самые экономичные в стоимости на объем производства - первый и послед- 
ний из списка). 

Далее следуют описания заводов. Знающие английский могут этот уча- 
сток опустить и пользоваться клавишей Іпіо. 

а) Соаі Роѵѵег. Угольные заводы извергают огромные количества вредной 
черной копоти, покрывающей здания сажей. Ваши граждане могут начать жало- 
ваться, когда им придется каждые 2 года перекрашивать свои жилища. 

б) Нуйго Еіесігіс. Водяные генераторы весьма чисты и эффективны, требу- 
ют минимум содержания, но и немалых капиталовложений. 

в) ОІІ Ролѵег. Использование нефтяной энефгии колеблется вместе с цена- 
ми на бензин. Не намного чище, чем уголь. 

г) Оа? Роѵѵег. Натуральный газ гораздо чище угля, но крайне дорог. Мно- 
гие города отказываются от него из-за высоких цен. 

д) Кисіеаг Ролѵег. Ядерная энергия чиста, эффективна и более-менее деше- 
ва. Увы, всегда присутствует риск радиоактивной катастрофы. 

е) \У1п(1 Ро\ѵег. Абсолютно чистая и относительно надежная, водяная 
энергия более э(^ективна в ценовом выражении, нежели солнечная. 

ж) 8о1аг Ролѵег. Солнечная энергия чиста и дешева, но ненадежна. Облач- 
ные сезоны заставят Ваших граждан скучать без света. 

з) Місгоѵѵаѵе Кесеіѵег Візп. Запущенный на орбиту спутник накапливает 
солнечную эн№гию, которую затем излучает на Землю направленным пучком 
светочастиц. Микроволновая энергия весьма эффективна, чиста и надежна. Одна- 
ко эффекты "пототявшихся" световых пучков не изучены. 

и) Ризіоп Рб\ѵег. Водородная энергия - чистая, надежная, эффективная и 
дорогостоящая. Глобальные катастрофы могут разрушить завод, но при этом не 
разверзнется радиоактивный хаос. 

Большинство заводов рассчитаны на бОлетний пешод, по истечении кото- 
рого требуют полной стоимости на повторный запуск. Для этого, когда заводу 
стукнет полета, заскочите в его окно {ЗЬіЛ-Ьщелчок мыши на инсталляции); это- 
го будет достаточно, деньги будут сняты с Вашего счета. Позже Вам не надо бу- 
дет делать и этого - деньги будут сниматься автоматически. 

5) \ѴаІег - Водоснабжение. Вторая важнейшая необходимость после электриче- 
ства, Вода зависит от погоды, ее много в дождливые сезоны и не хватает в засуху. 

Если в трубах видно струение - вода проходит, все нормально. Если трубы 
темно-синего ровного цвета - вода есть, но она не проходит: или слабый напор, 
тогда надо увеличивать подачу, строя еще водокачки, или это просто новые тру- 
бы и вода скоро сама пробьет себе путь. Если трубы черного цвета - воды нет, а в 
Табло Вы видите сообщение о нехватке воды. 

Рірев. Водопроводные трубы приносят воду и уносят нечистоты. Вам нуж- 
ны обеспеченные электроэнергией водокачки, чтобы подавать воду. 

АѴаіег Ритр. Водокачки качают воду для нужд города. Объем добываемой 
ими воды увеличивается, если размещать водокачки рядом со стоячей водой. Во- 
докачки подвержены сезонным вариациям, зависящим от количества выпадаю- 
щих осадков. 

ДѴаіег Тоѵѵег. Водонапорные башни накапливают воду, чтобы противосто- 
ять сезонным проблемам. 
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Ігеаі^тепі;. Постройка очистительного завода уменьшает уровень загрязне- 
ния в ближайших ему окрестностях. . 

„ Везаііпігаііоп. Водокачки не будут качать морскую воду. Дезалинизацион- 
ныи завод способен качать морскую воду, очищая ее для нужд города. 

.Т.О Вопив - Призовой фонд" города, особенные постройки. По мере рос- 

та города 1 ородскои Со^т будет голосовать за премирование Вас за Ваши труды. 

® Нонзе. Дом Мэра Вы получите, когда численность населения пре- 
человек. Зайдя в его окно. Вы сможете узнать, на сколько процентов 
поддерживает Вас население (Арргоѵаі Ка1;іпе: %56). 

Атіаі,г=і= ^ ■ городской зал, 10000 человек. Зайдя в его окно и нажав на 
сможете узнать, сколько земли в акрах (Асгев) в процентах от об- 
города (% о1 сі|у) занято под различные зоны, сооружения и 
пути (ЬапЗ изе). В принципе, площади промышленных, жилых и 
с помо^ь^Си быть приблизительно равны и следить за этим удобно 

^Іаіне. Памятник Вам - вскоре после СНу Наіі. 
тіппоіл Поте. Когда население Вашего города перевалит рубеж 100000 че- 

мрчяДвттІц сможете поетроить Ыата Поте - гигантскую башню-купол, достопри- 
мечатеданость города. Полезна для развития туризма. 

„о.. Песплатныи совет: не стройте вышеозначенных сооружений среди водока- 
пой’мут**'^^**^^^*'***^^ заводов, угольных электростанций и пр. - Вас неправильно 

Вскоре после ПЬата Поте Вам позволят строить Агсоіо^іез. 
поьітттпо ' гигантские экстрадорогие комплексы, полностью обеспечи- 

мющие жильем и работой несметные массы Людей (до 65 тысяч). Всего их 4. 
квадратиков' м Установки - как и с электрозаводами. Занимают 16 

Агсо. Способна выстаивать при сильных земле- 
"народосодерж^а^ Изрядно загрязняет атмосферу. Самая 

вторсырад7не^дин?рные^ размещены производства по переработке 

Иначе - Деурбанизированная Аркологическая Конструкция". Фу- 
Ф°Р“®- * городах ходят всякие слухи о том странном подвиде 
людей, которые осмеливаются ее заселять. ^ « « 

Посадочная площадка для современных (для времени ее 
?оиЗ§°***^** орбиталадых ракет. Оснащена стабилизаторами на период землетря- 
Небольшой автономный ядерный завод обеспечивает здание 

энергией. 

7) 1^а4з - Дороги. Третья первейшая необходимость после света и воды. 
тт 77 г,то Шоссейные дороги и автомобили являются основным видом транс- 

городе. Дороги соединяют зоны, позволяя им расти. Жители Ва- 
■ народ капризный, и, если, чтобы дойти до дороги от дома, 
же проити более Зх клеточек, они не станут в таком доме селиться; то 

же сам^ относится к заводам, магазинам и прочее. 

®ггмы не станут ходить из зоны в зону пешком, даже если эти 
гг°®Т’ому зоны должны быть также соединены дорогами. 
™^о ® которое отводится СИМУ для перемещения из одной зо- 
ны до другой, - не более 24 клеток. ^ -л « 

быстрее и эффективнее шоссейных дорог, но занимают 
большую площадь. Автомашины заезжают на эстакады с Опгатр'ов. 
иоо гуннели прокладывают сквозь гору, чтобы не переходить через 

’^УКколок - зоны можно ставить поверх протуннеленных г^, 
ЧТО дает экономию в пространстве. ^ 

эстакады необходимы для функционирования 
послѳдішх. С/Тавятся на стыке шоссе с эстакадой. 

Дороги - самая дешевая форма транспорта, требующая наименьшего со- 
^'°Р°Д'=к°й казны. 5й^ители города предпочитав пу?еше^^^^^^ ру- 
другому тоанспорту, что часто приводит к заторам на дорогах и з^ 
используют метро лишь в случае, если нет шоссейных 
альтернатав, единственным серьезным конкурентом для шоссе являются автобусы, 
гтпг... -А-втоб^^сные депо предоставляют быстрый - и дешевый транс- 

^^•^РУ^ив^ющии улиц и не сильно загрязняющий воздух. До половины 
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Каіі. Железные дороги эффективны и свободны от транспортных пробок. 
Однако требуется размещать их разумно, иначё они не будут использоваться. 

ЗиЬлѵау. Подземные рельсы, или просто метро. Функционируют подобно 
обычным рельсовым путям, единственное - не могут идти параллельно водонесу- 
щим трубам, Вами проложенным (те, что образуются сами под зданиямщ не 
влияют). Поэтому при постройке метро пользуйтесь функцией Петоіізп/Ыеаг 
для расчистки территории от труб. 

Каіі Пероі. Железнодорожные депо, или вокзалы, где пассажиры садятся 
на поезда. 

8иЬ Зіаііоп. Станции метро. 

8иЬ<->Каі1. Стыковка рельсовых путей с линиями метро. 

Возможно установление внешних связей с другими городами. Для этого 
надо проложить дорогу на границе карты. Вам будет задан вопрос, желаете ли 
Вы провести связующую дорогу, с указанием стоимости воплощения подобного 
желания в жизнь. Кроме общего положительного .экономического эффекта для 
развития города, возникнет еще и побочный эффект: зоны, примыкающие к 
внешним путям, также станут внешними зонами и станут развиваться самостоя- 
тельно. Это позволяет размещать тяжелую промышленность по внешним окраи- 
нам, уменьшая загрязнение в центре города. 

9) Рогіз - Порты. Последнее, что связано с транспортом. 

Зеарогі. Морской порт обеспечивает городскую промышленшють внешцим 
транспортом. Становится необходим после разрастания города до 10000 жителей. 
Порт может иметь любую площадь (в районе 5x5 или больше) и должен иметь выход 
к воде. Порт эффективен, если имеет причалы (их возведение от Вас не зависит). 

Аігрогі. Аэропорт обеспечивает внутригородской транспорт для коммерче- 
ских зон. Нужен после преодоления городом рубежа в 15000 жителей. Минимум 
для аэропорта - 2x6 клеток, оптимально - 4x6. Без взлетно-посадочной пол^ы 
сохраняет эффективность, хотя и меньшую (ее возведение от Вас не зависит). Пи- 
лоты Вашего города не слишком профессиональны, и если при взлете оказывают- 
ся в радиусе высотного здания, то обычно в него врезаются, поэтому по линии 
взлетно-посадочной полосы располагайте только парки, школы и ІіёЬІ: зоны. 

10, 11, 12) 2опез - Зоны. 

В двух словах о зонах. Зоны - просто клеточки определенного цвета, кото- 
рые Вы окружаете дорогами, к которым подводите трубы с водой и линии элек- 
тропередач и на месте которых потом сами вырастают всевозможные сооруже- 
ния, формации которых- эволюционируют вместе с техническим прогрессом сим- 
нации и Вашими талантами градостроителя. „ ^ 

Здания на зонах могут иметь 3 стадии жизни: а) Строиплоща,^ка. Чтобы 
здание появилось, его надо построить, б) Здание, в) Черный корпус АЬапаопеа 
ВпіЫіпе" - покинутое здание (ничего предпринимать не следует, позже здание 
само будет заново обжито). Здания все время варьируются в радиусе этих трех 
стадий; часто стройплощадки появляются сразу на месте существующих здании. 
Динамика изменений зависит от налогов и оттого, что есть в городе. 

Основные зоны: Еезісіепіісіі - Жилые, Сотгаегсіаі - Коммерческие и 
Іпбизігіаі - Промышленные (Индустриальные). Люди живут в жилых зонах, отова- 
риваются в магазинах коммерческих и работают на предприятиях индус^иальных. 

Зоны каждого из Зх видов делятся на и Пепзе. Бі^пі. - более деше- 

вые зоны, на них строятся одноэтажные коттеджи, магазинчики, мотели, легкая 
промышленность. Пепзе - высотные дома и небоскребы, банки и финансовые ком- 
пании, тяжелая промышленность и дымящие трубы - потребуются Тгеаішепі. 
Лучше всего строить только Пепзе зоны. 

Добавлю, что промышленность растет в расчете также и на внешний 

спрос. 

13) Ейисаііопаі 2опез - специальные зоны (условно зоны), повышающие 
так называемый "Е^" - долю образованного населения. Е^ влияет на многие фак- 
торы, включая преступность, продуктивность и те виды промышленности, кото- 
рые будут преуспевать. Каждое из образовательных учреждений влияет на раз- 
ные группы населения, и соответственно обходится городу его содержание. 

Не имеет значения, где расположены учреждения, - требуется лишь их на- 
личие. Правило 24 клеток (дальность движения сима) на них не распространяется. 

ЗсЬооІ. Школы предоставляют начальное и среднее образование, влияя на 
5-20летних жителей города. Из всех других учебных заведений школы должны 
быть наиболее многочисленны. 

СоПе^е. Университеты, молодежные колледжи и профессиональные шко- 
лы (ВУЗы, по-нашему) предлагают высшее образование для і5-25летних, а также 
и для более взрослых жителей, но Ь меньшем количестве. 

ІлЬгагу. Библиотеки полезны для всех возрастов, но меньше, чем школы 
и колледжи. 
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Миэешп. Музеи, подобно библиотекам, полезны для всех, но в большей 
степени. Оттого и дороже стоят. 

Образование в сИмнации делится по степеням рейтинга. Уровень в 100 
единиц имеют потти все симы. 90 единиц дает школа, до 140 поднимает образо- 
вание колледн^ Средний рейтинг населения города Вы можете посмотреть в раз- 
деле ІѴшсіотоз-ОгарЬз-ЕсіисаІіоп. 

Достижение высокого уровня образования - одна из сложнейших вещей в 
игре ( 1 ), дающая максимум полезных преимуществ: А) симы предпочитают се- 
литься в городе, где их дети смогут получить качественное образование; Б) слож-' 
ные промышленные производства и развитые интегрированные финансовые 
образованности^ развиваться трлько в городах с высоким средним показателем 

Поскольку человеческая жизнь имеет свои измерения, то постройка но- 
вых школ и колледжей дает эффект отнюдь не сразу, а через одно-два и даже бо- 
лее поколении, поэтому начинать работать в данном направлений надо заблаго- 
временно. Хорошим показателем достаточности учебных заведений служит соот- 
ношение числа учителей и учеников (студентов). 

14) НеаІІЬ & Ваіеіу 2опез - Основные городские учреждения, призванные 
лечить, охранять и защищать жителей. 

Р°^се. Полицейские управления борются в городе с преступностью. Пока- 
зателем эффективности их деятельности выступает соотношение раскрытых и не- 
раскрытых преступлений. 

Гіге 81а1іоп. Пожарные станции призваны предотвращать и гасить в горо- 
де пожары. Они также полезны во время катаклизмов и катастроф. Их работа 
может быть оценена по числу пожарников и пожарных машин и времени, необ- 
ходимому для достижения места происшествия. 

Нозрііаі. Как бы мы жили без больниц и поликлиник? Длительность жиз- 
ни граждан - неплохой оценочный показатель для данных учреждений. 

Ргізоп. Если в городе - расцвет преступности (скажите мне, когда его нет), 
тюрьмы усилят мощь полиции. 


^ 15) Кесгеаіюп 2опез - Зоны, имеющие позитивный эффект на рост жилых 

районов и, в целом, делают Ваш город более приятным местом для жизни. И са- 
мое важное - поднимают локальные цены на землю. 

Рагкз. И маленькие, и большие парки повышают локальные цены на зем- 
лю. Ііарадокс, но люди тяготеют к более дорогим районам как к более престиж- 
ным, и чем дороже земля и, соответственно, все, что «а этой земле находится, 
тем больше спрос на эту землю. Кроме того, чем дороже земля, тем выше участ- 
вующие в оборотах средства, тем больше налоговые поступления в казну. 

2оо. Зоопарки увеличивают привлекательность Вашего города для жизни 
и подтверждают его ценность в глазах туристов. 

Вгабіит. Ваши граждане будут по.лны энтузиазма и более лояльны, если у 
них появится местная команда, за которую они смогут болеть. На каждом Ста- 
дионе тренируется только одна команда по одному из 5 видов спорта: ГооІЬаІІ 
уѴмериканскии футбол), ВавеЬаІІ (Бейсбол), Зоссег (Футбол), Сгіскеі (Крикет), 

(Регби). О спортивных достижениях своих команд на первенствах симна- 
ции Вы сможете прочесть в газетах. 

Магіпа. Парусно- лодочная станция - идеальное место для семейного отды- 
ха. Ставится частично на суше, частично на воде. 

16) Ріасе Зі^п - Установка надписей/указателей в городе. Для установки 
надо щелкнуть мышью в выбранной точке (дорога, обычная земля) и ввести в 
появившемся оконце текст,^ который будет вывешен. Можно использовать это 
для наименования улиц, районов, озер и пр. Можно как записную книжку для 
себя. На игру это не влияет. 

Чтоты убрать вывеску, в точке, где она установлена, щелкните мышкой; 
нажмите Веі (это сотрет текст надписи) и Оопе. 


На этом Строительное Подразделение заканчивается. 


Подразделение Управления Картой. 

1) Оиегу Тооі. Функция аналогична ЗКіЛ-І-щелчок мыши на требуемом 
шъекте. Позволяет получать детальную информацию обо всем, что есть в городе. 
Па выбранный объект открывается его собственное окно с указанием специфиче- 
ских для него данных. 

Сооружения и информация для функции ^ие^у Тооі. 

Здания общественного назначения. 

Роіісе Зіаііоп. Число полицейских в данном участке, количество совер- 
шенных и раскрытых преступлений, годовая стоимость содержания участка- 

ДпгиюІ І’лот ^ 
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- Аппиаі Созі; дается для большинства общественнь^х учреждений и отра- 
жается в бюджете; в дальнейшем я не буду упоминать о ней. 

Кіге 81а1;іоп. Число пожарников и пожарных машин, максимально необхо- 
димое мя приезда на место происшествия время. 

Нозрііаі. Количество лежачих мест, число пациентов, докторов, класс гос- 
питаля - Сгасіе. 

- Огайе определяет степень привилегированности госпиталя или любого 
другого учреждения в городе. Наилучший Огайе - А+. Огайе зависит оттого, на- 
сколько близко к центральным районам находится учреждение, какова стоимость 
зем.іи, на которой оно построено, есть ли рядом грязные производства и пр. 

Ргізоп. Вместимость, число заключенных и стражей, количество побегов, 
процент заполненности. 

ВсЬооІ. Вместимость, число учащихся и учителей, Огайе. 

СоПе^е. Подобно Зсііооі. . . + ^ і 

ВіЬгагу. Посещаемость, количество книг, Сгайе, подпись вида (зіаіізПсз аге гогаі 
:Гог а11 сіѣу ІіЬгагіез) - статистика ведется для всех библиотек города в общем - 
встречается и в других учреждениях. „ 

Мизеит. Посещаемость (за прошедший год), количество экспонатов. Ста- 
тистика общая. 

Ві 5 Рагк. Посещаемость (за прошедший год), занимаемая площадь в ак- 
рах, число рабочих. Статистика общая. 

2оо. Перечень животных. 

Магіпа. Количество лодок. Статистика общая. 

Віайіит. Вместимость, посещаемость, местная команда, рекорды коман- 
ды. Что любопытно, посещаемость может в полтора раза превышать вместимость. 

Виз П^оС Количество автобусных депо и автобусов в городе, число пасса- 
жиров/день. Статистика общая. 

Каіі Пераг(;теп1;. Количество вокзалов, число пассажиров/ день. Статисти- 
ка общая. 

ЗиЬигау ЗІаПоп. Количество станций, число пассажиров/день. Статистика 

общая. 

ДѴаіег Тгеаітепі. Мощность: сколько способен переработать кубических фу- 
тов загрязненного воздуха в минуту; сколько перерабатывает и сколько остается. 

Пезаііпігаіііоп. На сколько процентов мощности работает, сколько тонн со- 
леной воды перерабатывает, число рабочих. 

■\Ѵа1ег То\ѵег. Кроме обьиной информации, указано, сколько хранит гал- 
лонов воды. 

Атсоіоеіез. Вместимость, заселенносі'ь, год постройки, условия жизни 
(классификация, подобная Сгабе). 

Электростанции. Максимальная выработку процент загруженности, возраст 
нынешний и максимальный возраст жизни в скобках (когда оба возраста совпада- 
ют, Вы должны переустановить электростанцию, как - рассказано раньше). 

Все вышеперечисленные сооружения Вы можете переименовывать с помо- 
щью Кепате. 

Прочие здания. 

Для всех прочих зданий, включая дороги, пишется: а) их название, б) тип 
зоны, в) 6 следующих показателей: 

* АШіиае - Высота здания над уровнем моря в футах. 

* Вапсі Ѵаіие - Стоимость земли, на которой находится сооружение. Ваші 
Ѵаіие: $168,000 асге - Стоимость земли здесь составляет 168 тысяч долларов за акр. 

* Сгіте - Уровень преступности в данном районе. Попе - нет, Іюѵѵ - низ- 
кая, Мебіига - средняя, Ш^п - высокая. 

* РоПиІіоп - Степень загрязненности окружающей среды. Классификация, 
как при Сгіте. 

* Роѵуегесі - Подается ли ток. Уез - подается. Ко - Увы. 

* ІѴаІегей - Подается ли вода. То же самое. 

На этом возможности ^ие^у Тооі исчерпываются. 

2, 3) 2 синие стрелки - поворот карты на 90 градусов. 

4, 5) 2 кнопки с лупой - масштабирование (зуммирование) карты. 3 уров- 
ня масштаба. Лупа со знаком "+" - приблизить, - отдалить. 

6) Сепіег Пізрі^ - Курсор мыши нейтрален, при нажатии просто передви- 
гает карту на экране. Ту же функцию может выполнять правая кнопка мыши. 

На этом Подразделение Управления Картой заканчивается. 

Информативное Подразделение. 

1-6) Мар Пізріау, СгарЬз Пізріау, Рориіаііоп Пізріау, Іпйизігу Пізріау, 
КеіеЬЬоигз Шзіау, Вий^еі - Все это дублируется в Строке Управления - Разделе 
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Единствеиое дополнение: можно применить (Іги^-апсі-сігор и перета- 
щить вызванное на Панми Управления окно в любую часть экрана монитора. 

^опе иешапа. 3 цветных столбика, показывающие потребность города в 
цвета), К для жилых, С для коммерческих и I 
столбик находится в части, помеченной "-І- , то городу 
нужен этот тип зон, в - - на сегодня не нужен. 

йрч гтг,»ЛІ Етшіпй Ьауег. С карты города исчезают все постройки, и Вы можете 
оез помех рассмотреть зоны и дороги. 

Нв карте не показываются надписи. 

пппяоо Ьауег. Исчезают дороги, рельсы, провода, деревья и все 

прочее, что не есть здание. « > « г 

Ьауег. Здания исчезают только на коммерческих, жилых, про- 
мышленных и портовых зона^ все прочее остается. 

І^Уег. Посмотреть систему водоснабжения й метро, 
го; лнопка . . Содержит информацию о том, как пользоваться ЗЫП'ом. 

части Панель Управления и переходим к финансовой 

гры оітСіІіу 2000, к ее разделам Бюджет и Гѳродские Службы. 


БЮДЖЕТ 



Название города 
Год бюджета 
Месяц и год 


Тектаий год Текущий год 

То Оаіе ехрепае Уеаг Епй Езіітаіе 
(1) (2) 



^гореіЧу Тахез 
Сііу Огаіпапсез 
Вогкі Раутепіз 
РоИсе Верагітепі 
Ріге Нерагітепі 
НеаШі & "ѴѴеІіаге 
ЕсіисаЦоп 
Тгапзіі АиѣЬопіу 

^^0 

100% 

100% 

100% 

100% 

100% 

ІК^ОО ^^(^00 
0000 0000 
0000 0000 
0000 0000 
0000 0000 
0000 0000 
0000 0000 
0000 0000 

(7) 

^8) 

? 

7 

? 

? 

? 

? 

? 

Уеаг То Паіе То4аІ5$ 
Еаіішаііеб Епй 01 Ѵеаг$ 
Сштепі Тгеавигу$ 

$00,000 

$00,000 

$00,000 



Епй 0^ Ѵеаг Тгеазигу$ 

$00,000 


иппо Евитаіе - Расходы/Доходы, рассчитанные до конца года от на- 
чала. предполагаемые итоги в конце года по статьям. 

вень содержамя^^^°^ статьи - общий процент налога, для последующих - уро- 

ям книжек - расходно-доходных журналов по стать- 

детализированную информацию о движении средств по статьям 
бюджета, часто- позволяют более тонко регулировать это движений 

вопросительных знаков. Нажав на знак вопроса напротив 
ной статьи. Вы получите совет от Вашего консультанта по дан- 

всем советам надо следовать. Например, советник по налогам час- 
то советует увеличить налоги, чтобы пополнить городскую казну, однако утяже- 

™м“еТия® результировать в"^ загнивание пЬоХшле™ти 

и коммегаии, в отток жителей из города. ^ 

Ііа. дне бюджетного окна подводятся итоги за год: 

ЕвНшп?аЛ РпЛ - Итоговый ДОХОД ИЛИ расход на текущий месяц. 
сначала“гоХ^“ ^ ^ Д°^0Д или расход на конец года 

Сиггмі Тгеавигу - Величина городской казны. 

неті гпзя”гпіяп7.р^оо „ - Предполагаемая величина городской казны на ко- 

нец года. I ородская казна пополняется не помесячно, а по итогам года. 

Статьи Бюджета: 

Тахез - Налогообложение. В колонке (4) указано среднее ариф- 
мряеиня’' налогов на жилые, коммерческие и промышленные змы. Для из- 
менения зональных налогов войдите в Журнал (Колонка (8), просто щшікните 
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мышкой на книжке). В появившейся таблице указаны доходы, приносимые зона- 
ми по месяцам, причем синим цветом показаны доходы за прошедшие месяцы, а 
красным - ожидаемые доходы за будущие. Доходы за будущий период могут быть 
изменены. Внизу указаны проценты налога по зонам. Рехулируются стрелками. 

Похожая табличная система применяется в других статьях, закончить ра- 
боту в таблице - нажать Попе. 

Максимальный суммарный налог = 20% , минимальный = 0 /о . При уста- 
новке налога исходите из существующего спроса на развитие зон в городе. 

Советы ХтОлько ключевые слова, здесь и далее): Каізе Тахез - увеличить 
налоги, 1іО\ѵег Тахез - снизить налоги. 

Фраза "I Ьаѵе по асіѵісе аі іЬіз Пте встречается довольно часто в разных 
статьях и означает, что пока советов нет. 

2) Сііу Огсііпапсез - Городские службы. Об этом отдельно сразу пошю Бюджета. 

Советы: Называется программа, входящая в список Сііу Огаіпапсез, и 

указывается на ее отрицательное или положительное значение для жизни города 
на данный момент: ее советуют принять или отменить. 

3) Вопй Раутеп1;з Выплата процентов по городским займам. Вы мо^те 

напечатать облигации и "взять у населения в долг , однако, каждый год вам 
придется выплачивать проценты. Стандартная сумма единовременного заема 
10000$, каждый год Вы выплачиваете изначально установленный процент от 
суммы заема; при этом банковский курс на выпуск облигаций может меняться, ^ 
но платить Вы будете прежнюю сумму. Курс складывается из 2х частей: а) 1 /о - 
базовый курс, минимально возможный процент; б) -1 банковский курс На момент 
выпуска заема, зависит от среднестатистической стоимости земли в городе щем 
дороже земля, тем ниже курс). г, ^ 

Журнал. Таблица выплаты процентов по облигациям за год. Ьпо\ѵ Воназ - 
информация об облигациях, текущем банковском курсе, общей стоимости города. 
Іззие Вопй - выпустить облигации; Вам будет задан вопрос: Текущий курс со- 

ставляет 6%, желаете ли Вы выпустить облигации?". Вы соглашаетеш. или отка- 
зываетесь. Керау Вопб - оплатить заем; Вас никто не торопит, заем бессрочный, 
но и каждый год приходится платить проценты. Не пробуйте применить пирами- 
дальную структуру АО 'МММ" - за счет выпуска новых облигации оплачивать 
задолженности по процентам старых, т.к. облигаций в сумме может быть выпу- 
щено ограниченное количество (после 50 займов Вы будет неприятно удивлены, 
узнав, что городской совет считает существующий объем займа достаточным). От 
себя дам такой совет: будет замечательно, если Вам вообще Не придется выпус- 
кать облигаций, потому что это ярмо, которое потом ^дет не легко сбросить. 

Советы: Вам могут посоветовать выпустить облигации, если курс доста- 
точно низок. 

4, 5, 6) Роіісе Верагітені, Гіге Верагітепі, НеаІіЬ&ІѴеІІаге - Полицей- 
ский и Пожарный Департаменты, Комитет Здравоохранения. Для нормальнсж 
работы этим учреждениям требуется финансирование, равное 100% , но при необ- 
ходимости оно Может быть ненадолго уменьшено. В к^нижках показано распреде- 
ление финансов по месяцам. На каждый полицейский участок и каждую пожар- 
ную станцию в год расходуется 100$, на каждую больницу - 50$. 

Советы: "Оиг сгіте гаіе із сотрагаЫе іо паііопаі сііу аѵегаее - Уровень 
преступности в нашем городе подобен среднему в городах всей страны , 
"...аіециаіе..." - служба (люоая из трех) работает адекватно запросам города, что 
значит- недостаточно, "...еііісіепі...^ - служба работает с максимальной эффек- 
тивностью, т.е. на оценку "отлично", "Сгіте із оиі оі сопігрі - преступность вы- 
шла из-под контроля, нужны срочные меры, "М/’е пеей тоге іігегаеп - нам нуж- 
но больше пожарных, "\Ѵе нееа ... ігее сітісз" - Вас отсылают в Огаіпапсез при- 
нять программу о бесплатных клиниках и т.п. 

7) Ейисаііоп - Комитет по образованию. В Журнале Вы ^сможете селектив- 
но регулировать финансирование школ (25$ в год) и колледжей (100$ в год). 

Советы: "№е пееа тоге...зсЬоо1з/со11е0ез - требуются дополнительные 
школы и колледжи. По другим советам смотрите пункты 4-6. 

8) Тгапзіі Аиіііогііу' - Дорожные фонды. Без ежегодного ремонта город- 
ские пути сообщения испортятся и перестанут функционировать, поэтому, если 
Вы попытаетесь урезать их содержание, в ру^ике “Советы” сможете прочесть 
"УОП САК'Т СПТВАСК ОМ ЕСЖ)Ша! УОП тЬЬ КЕОЕЕТ ТНІ8! - Вы не мо- 
жете урезать на фондахі Вы пожалеете об этом!". В журнале Вы можете изменить 
(урезать) финансовую поддержку по любому из существующих видов путей сообще- 
ния, а также посмотреть в таблице величину расходов по видам в течение года. 


Городские власти проводят в жизнь всевозможные про^аммы, направлен- 
ные на процветание. Нажмите на книжку в бюджете или выберите Огаіпапсез в 
графе Строки 'ѴѴіпйо'ѵѵз, чтобы войти в окно управления. 
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. , „ „ й?® п управления делится на 5 разделов: Гіпапсе, ЕйисаЦоп, Заіе- 
Іу&НеаНЬ, Рготоіюпаі и ОіЬег. 

Гіпапсе - Финансовый раздел. Единственный раздел, где Вы зарабатываете 
деньги, а не тратите их. г « . « і - 

1) 1% Заіез Тах - Однопроцентный налог с продаж на торговлю. Плох тем, 
что может задавить коммерцию. 

Іпсоте Тах - Однопроцентный подоходный налог. Может вынудить 

жителей покидать готод, понизит Ваш личный рейтинг. 

ччт,» Ьееаигеа ОашЫіп^ - Легализованный игорный бизнес увеличит объем 
оседающих в карманах коммерсантов, а, следовательно, и в 
через налоги; это подстегнет развитие коммерческих зон, однако, резко 
возрастет преступность. . « . г 

-г ^іпез - Парковочные штрафы вынудят жителей пользоваться 

0^0 ”*’*''* транспортом, что в целом хорошо, так как уменьшится загазован- 
автом^ильных потоков, и заставят их дважды подумать перед 
тем, как поселиться в Вашем городе, что в целом весьма плохо. 

Ебисаііоп - Образование. 

Рго-геабіп^ Сатраі^п - Рекламная кампания в пользу необходимости 
получения образования. 

престуітость Сатраі^п - Антинаркотическая кампания, уменьшающая 

Тгмпіпв - Программа по повышению требований Ваших граждан к 
(уровню) жизни. Чтобы жить лучше, они захотят больше работать, а 
это благоішиятно скажется на развитии промышленности. 

Nе1011Ьои^Ьоос1 \ѴаісЬ - "Стукачество", по-нашему. Добровольческая ор- 
ганизация, увеличивающая мощь полиции. г н 

ВЩеіу&НеаНЬ - .4 
.) Ѵоіипіеег Г: 


Ріге 


7 —* ЧІ 1 СИІ, - ^.^обровольческие пожарные команды дешев- 
ле регулярных (но одно другого не исключает!), благодаря им возрастает проти- 
вопожарная защищенность города. ^ ^ 

РпЬІіс Зтокіпе Вап - Запрещение курения в общественных местах по- 
высит требования Ваших граждан к жизни. 

» I*'*'®® Сііпісз - Бесплатные клиники оказываются существенной поддерж- 

^овніо^ малообеспеченных семей, также повышая требования к жизненному 

Лпіог Врогѣз - Молодежные спортивные программы прививают гражда- 
нам здоровые привычки, которые могут оставаться с ними на всю жизнь. 


Егошоііопаі - Поомоушн-кампании. 

Т°чгізІ Асіѵегіізіпй - Общенациональная (!) рекламная кампания по 
привлечеішю в город туристов. Продвигает коммерцию. 

Визіпезз Ааѵегизіпй - Общенациональная рекламная кампания по ѵкое- 

га^'^промьгалето между городами и финансовыми группами. Продви- 

Сііу ВеаиІШсаііоп - Программа по приукрашению города влияет на це- 
ны на землю и привлекает в город туристов. 

АппиаГ Сагпаѵаі - Ежегодный карнавал является еще одним способом 
ускорить развитие туризма и коммерции. 

' ДРУ^И^ п ро г р аммы, не вошедшие в 4 основных раздела. 
сітгапт,.. “Пег§у Оопзегѵаііоп - Рекламная кампания в пользу экономии электро- 
^^^^й****’ повышает мощь электростанций и требуется на тот период, пока у Вас 
перебои с электричеством. е ^ 

Егее 2опе - Объявление Вашего города свободной от ядерной 
® плане денег не стоит ничего, это увеличит привлекательность 
ДЛЯ населения и уменьшит для тяжелой промышленности. Про- 
остановит военных от размещения на своей базе ядерного оружия, ес- 
ли Вы в сме время дми им разрешение на постройку этой базы. 

” Потеіезз Впеііегз - Убежища для бездомных увеличат число рабочих 
рук для местной промышленности и поднимут цены на землю на окраинах горо- 
перестанут по улицам шататься!). Однако, если в городе вла- 
ствует безработица, это будет не самым удачным решением, 
пп ^^ппіі'оів - Контроль 38 загрязнением окружающей среды бьет 

уничтожая, как Дихлофос тараканов, некоторые особо 
индустрии, частично уменьшая загрязнение именно таким обра- 
установка дорогостоящей очистительной аппаратуры и высо- 
кие штрафы за загрязнение (правда. Вы с них ничего не получите). 

°(?на Огбіпапсез - итоговые подсчеты доходов и расходов 
(преимущественно вторых) по разделам и в целом. ^ ^ 
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Чтобы запустить ту или иную программу на выполнение, надо установить 
в квадратике около нее галочку. 

Удачного правления! 

8РАСЕ НЕЕК 


Фирма - Біесігопіс Агіз. Год выпуска - 1993. 

Монитор - ѴОА. Размер - 8МВ. 

я думаю, что эта игра является универсальным программным продуктом, 
адаптированном к разным типам игроков. А тем, кто любит тактику и увлекает- 
ся стратегическими играми, она будет интересна вдвойне. Начнем с предыстории. 

...Существуют миллионы населенных планет, управляемых Императором. 
Импемтор правит уже более 3000 лет, защищая космическое пространство чело- 
века. Все планеты в Империи платят Императору налоги. Это могут быть различ- 
ные мат№иалы, изделия, продукты питания и люди. Люди направляю;гся на 
службу Императору. Часто, когда корабль сбора налогов прибывает на планету, 
чтобы задать молодежь, то сталкивается с некоторым нежеланием поступать на 
службу. Для других же это означает честь - ведь выбранными могут быть только 
самые сильные и способные. Но быть выбранным не значит быть самым-самым, 
надо еще пройти обучение. Не все выживают в обучении. И только те, кто про- 
шел вербовку и обучение, направляются служить в Имперские элитные войска 
Зрасе Магіпе. 

Иногда случается так, что планета не платит налог. Тогда на эту планету 
Император посылает Инквизитора, чтобы тот расследовал причину неуплаты на- 
логов. Инквизитор обычно сопровождается отрядом Зрасе Магіпе и докладывает 
Императору о ходе расследования. Часто этой причиной является нападение 
Оепезіеаіегв. 

Сепезіеаіегз - мутанты, происходящие из самого сердца Космического 
Хаоса. Все, кто побывал в Космическом Хаосе, начинают служить только Хаосу 
и его целям. Сепезіеаіегз постоянно мутируют, являя новые формы, одна страш- 
нее другой. Эти убийцы бесполы. Они неспособны к репродуцированию без посто- 
роннего организма. Используя мощный гипноз, они чихают на жертву и вдувают 
ей в носоглотку свои гены (поэтому они так и называются). Жертва об этом не 
помнит, но испытывает желание наплодить как можно больше потомства. Дети 
жертвы - уже монстры. 

Оепезіеаіегз прибывают на ничего не подозревающую планету, чтобы зара- 
зить ее и начать размножаться. Они путешествуют на больших кораблях, назы- 
ваемых "Зрасе Ншк". Зрасе Ниік очень трудно обнаружить, так как они не выда- 
ют себя ни какими-либо сигналами, ни светом. Зрасе Ниік не путешествуют в ги- 
перпространстве, и поэтому их можно обнаружить только визуально, Сепезіеаіегз 
во время путешествия находятся в "спячке". Они могут дрейфовать сотни лет, 
но, в конечном счете, окажутся около планеты и пробудятся... 

Действие происходит на Зрасе Ниік - тех самых кораблях, на которых пу- 
тешествуют мутанты. В нападении на Зрасе Ниік будут участвовать несколько 
тысяч солдат. Вы же будете управлять только маленькой горсткой людей в кро- 
шечной части Зрасе Ниік. Вам в управление будет вверен гвардейский отряд 
Вагк Ап^еіз элитных войск Зрасе Магіпе, и Вы по рекомендации инквизитора бу- 
дете исполнять ту или иную миссию. 

Игра состоит из 51 миссии объединенных в несколько аркад: 14 учебных, 
6 для приобретения мастерства, 6 для повышения оперативной и 4 - стратегиче- 
ской квалификации. И, наконец, 21 - в отдельной серии "смертельная схватка" 
(ВеаІЬлѵіпе), где правила резко ужесточаются: нельзя проигрывать, плохо терять 
сержанта и так далее. На протяжении 49 миссий Вас готовят к главной цели: 
убить Патриарха монстров и разрушить их генетический банк. Правда, когда (и 
если) Вы это сможете сделать, выяснится, что есть еще одна, самая последняя 
миссия, и выполнить ее Вам предстоит в одиночку... 

При запуске Зрасе Ниік после мультика Вас выбросит в ст^уктуированное 
меню. Для начала следует сказать, что щелчок левой кнопкой мыши на ка- 
ком-нибудь пункте меню "вводит” Вас в этот пункт, а щелчок правой кнопкой 
мыши возвращает в предьщущее меню. Итак, первоначальное меню будет содер- 
жать три пункта: 

МІ88ІОК ТНАININО 
8РАСЕ НПЬК 
^ЕАТН\VIN^ 
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вас в подменю, тоже содержащее три пункта: 


ВА8І0 ІЖтОКіГі: ‘ ” 

АОѴАЫСЕВ ТВКТОКІАЕ 
СОNТIN^Е ВА8ІС ТУКТОНІАВ 


-ТЧКТОКІАІу (основная обучающая программа) - Начинает основное 
можете тренироваться издавать команды и управлять в режиме 
реального времени. ^ г е 

АРѴАНСЕР Т^^ВТРКІАВ (уоложненная обучающая программа) - Здесь Вы 
учитесь управл^ целыми отрадами и использовать другие виды вооружения. 

СрнТШЦЕ ВДЗІС ТЦК Т ОЕІА1, ^продолжение основного обучения) - По- 
зволяет Вам перейти к следующей миссии из ВА8ІС ТНКТОКІАЬ. 

8РАСЕ НШ.К - перенесет вас в подменю с пунктами: 

ЗРАСЕ ННЕК ШЗЗЮК 
ОКЕ ЗОНАВ МІЗЗІОК 
Т'ѴѴО ЗОНАВ МІЗЗІОК 


— =--^ЙОШЬК_ЖШШРМ_ - Здесь содержатся миссии, которые 

включены в саму игру. г-, ^ 

отряд ( 5 чададек)^^ МІЗЗ ІО)^_ - Содержит набор миссий, где используется один 
мя отр^БЙ? ^^ело^І^.^ ~”' Предоставляет Вам возможность управления дву- 

®®'^'^”сЖ?КиБрСАТрАюѴ с двумя пунктами: 

КЕ8ЕТ САМРАІОК 


Позволяет Вам продолжить игру от последней 
миссии, которад автоад запоминается и обновляется. 

чинает игпѵ ^ ' Уничтожает все Ваши предыдущие достижения и на- 

чинает игру заново. Будьте внимательны с этой командой. 


ИТ из 7 Г^?Ѵ Пне выбрасывает в брифинг миссии, который состо- 

частей. В первой части Вам сообщается обобщенная ин^рмация, а во 
ѵяпьнос частности, там сообщается цель миссии, первона- 

к?і2тяѵіо Вашего отряда, места появлений Оепез(;еа1егз. Все кон- 

ппрмя^пи.ЬиярІ'яІ^?’'® н°“ечаются котрастными мигающими квадратиками. Во 
брифинга нажатие на левую клавишу мыши означает переход к следующе- 

В^"вЖо''си^"“в^2=■."Рр“°" клавишей - к следующей части. После бр^1>и^га 


Вас выносит в начало миссии. 
о^тКррр® некоторых миссиях предлагается возможность выбора оружия. Процесс 
тривиален - нажатие левой клавишей мыши под арками выбира- 
нннсатие левой клавишей мыши на бойце дает ему это оружие. Терми- 
нѣ о^р~”™^^ действия и 4ижнеетоя. Бл^иж- 

сань? вс?в^ дельнее - в остальных случаях. Ниже опи- 


саны все виды оружия. — т---. » елузалх. пиже ОНИ 

ной Піоѵе представляет из себя громадный сталь 

НОИ КѴЛЯК ѴП'РПГІХ.ТГТ ХХОТТ«-ч/%-Клтглтт»лттт»л ...... . _ * т ’ 


ной "ѵяпоя" ишѵе представляет из сеоя громадный сталь- 

’ который непосредственно прикреплен на скафандр Терминатора 
ближнрго^оя' кулака можно уничтожить несколько врагов. Это оружие 
ближнего бож Только бои с этим оружием можно поднимать предметы. ^ 

слишком (8В) - Это основное оружие дальнего действия. Оно не 

мощное, но достаточно эффективное: обладает высокой дальностью 
стрельбы и неограни^^^^ ь сокои дальностью 

гШМЕК (ГЬ) - Оружие МаПРОРПГП ПППЯ'Ш'ОТІМСГ ТТ/ЛѴТЛХТТзОлт тт ттл 


« V X . халлѵе ;^то 

ние бойца и всего в единичном радиусе. 
РОМГЕК ЗАѴОЕО (РЗ) - I юѵуег Зѵѵ 


ттрйгтпзия ■ Поѵег 3\ѵогЗ - очень эффективное оружие ближнего 

д При ад меча направляется в цель, подобно ударам молнии. 

Сепезіевірг? ИѴ боя. Оно лишает 


Грпро+роГя .0 , '-'ПКС.УО - паилучшее оружие ближнего боя. Оно лишает 
т панцирей, вследствие чего они становятся слабее. Но тяжесть 

Ьіепіпшг еіалѵз таадва, оружия быть не может. 

ННММЕК (ТН) - энергетическое оружие ближнего действия, 
о р генераторе. При использовании ТЬипЗег Ниттег происходит про- 

РЫВ ВЗРЫВЧаТОт ПРТТТРРФПО п гмяттгм ^ ^ 


гчт»« * X — — ' — хіхиііисі ххиіиііісі ииипилидит ПРО- 

силой, достаточной для уничтожения одного 
^пезіеаіег. Спецэффект: подобно Нейѵу Гіотег, это оружие может использоваться 
для ‘=®“Ж=’Ж™|ииж обычно используется вместе со 3(югт ЗМеИ. 

ППРФЛШ 0 Ю,„РЙ у,™ также основан на использовании энергии, 

генератора, расположенного на скафандре Терминатора. Хацак- 
ернои чертой присутствия 8і;огт ЗЫеЫ являются разряды энергии, видимые в 
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качестве линий, змеящихся поперек этого оружия. Это оружие - самая лучшая 
защита іщотив нападения вблизи. 

СНАШ ГІ8Т (СГ) - СЬаіп Гізі, задумывался таким же мощным оружием, 
как и Ротег Оіоѵе. Главная же причина появления СЬаіп Різі - возможность это- 
го оружия пробивать стальные перегородки. Не спутайте эти перегородки с две- 
рью, кото^ю можно открыть. 

АЗЗАНЬТ САМНОК (АС) - Авзаиіі Саппоп является оружием дальнего 
действия. Оно имеет два режима: одиночные выстрелы, которые являются основ- 
ным типом огня, и залповый огонь (удержание одновременно левой и правой 
кнопки мыши), который может ішобивать ряды дверей, Оепевіаіегз, и т.д. Лимит 
10 выстрелов или 2 залпов по 5 йэезапасов в каждом, хотя в некоторых миссиях 
возможна дозарядка. Использование этого оружия удобно при очистке длинных 
коридоров от врагов или дверей. 

Для двухотоядных миссий продвиньте мышь влево через стену - щелчок 
на панели 8\ѵіісЬ 8^иай позволит сменить отряд. Продвиньте мышь вправо через 
стену - щелчок на панели Ехіі начнет миссию. 

В начале миссии Вы увидите экран с некото№ім количеством окон. Четы- 
ре верхние экрана соответствуют четырем бойцам Вашего отряда. В центре Вы 
увидите большое окно, соответствующее пяі'ому бойцу (рябь на каком-либо из 
окон означает отсутствие бойца, т.е. он либо не предлагался в миссии, либо 
убит). На центральное окно Вы можете переключить любого бойца, для этого на- 
до щелкнуть правой клавишей мыши на каком-нибудь из остальных окон. В ка- 
ждом окне в верхнем левом уілу показан номер бойца и две пары букв, указы- 
вающие его вооружение. Левая пара показывает оружие в левой руке, а правая - 
в правой. Цифры, если есть, дают сведения о количестве зарядов в боекомплекте 
и количестве перезарядок боекомплекта. Под каждым окном находится глазок и 
до 5 исполняемых в данный момент приказов. Также там находится табличка, 
показывающая, несет ли в данный момент боец какой-либо предмет (нарисовано 
черным) или нет. Щелчок левой клавишей мыши на любом окне дает выстрел из 
первого оружия, причем на центральном окне прицельно, а на остальных - нет. 

Терминатором, представленном в центральном окне возможно дополни- 
тельное управление. Справа от центрального окна находятся стрелки, щелчок ле- 
вой кнопкой мыши на которых дает шаг вперед (или открывание двери), шаг на- 
зад, или поворот на 90 градусов. Если курсор подвести к границам окна до его 
превращения в характерные стрелки и в этот момент нажать на левую клавишу 
мыши, то это даст аналогичный результат. Попеременное нажатие левой и пра- 
вой клавиш на центральном окне дает спецэффект оружия. Щелчок правой кла- 
вишей мыши на предмете позволяет бойцу взять его при условии, что боец нахо- 
дится на соседней с предметом клетке и вооружен Роѵрег біоѵе. Но при этом нуж- 
но помнить, что при последующей стрельбе возможна поттоя іщедмета. 

Под стрелками находятся две "кнопки": кнопка "ЕКЕЕ2Е" и кнопка "!". 
Кнопка "ККЕЕ2Е" переключает реальное время (кнопка отжата) и "надвремя" 
(кнопка прижата и мигает). В режиме "надвремени" ход реального времени как 
бы замораживается, что предоставляет Вам возможность программировать дейст- 
вия терминаторов в сложных^ситуациях, когда требуется их синхронная работа. 
Но учтите, что это "надвремя" отнюдь не вечно: оно будет уменьшаться в режиме 
"надвремени" и пополняться в режиме реального времени. Как раз внизу нахо- 
дится индикатор ресурса "надвремени". Кнопкка "! предоставляет возможность 
переключения между отрядами (если их два). 

Слева от центрального окна находится экран сканера бойца. Красными 
точками обозначены враг, цифрами - бойцы, а мигающая зеленая точка соответ- 
ствует бойцу, представленному в центральном окне. Щелчок правой кнопкой мы- 
ши на экране сканера переключает на тактический экран. 

ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ: Вы можете использовать альтернативный метод 
стрельбы из Неаѵу Гіошег. Для этого щелкните правой кнопкой мыши в окне 
сканера бойца на квадрате, который находится в поле зрения Терминатора, несу- 
щего Неаѵу Еіотег. Таким же образом можно использоать и метод саморазруше- 
ния бойца, вооруженного ТЬипйег Ниттег, надо только попеременно пощелкать 
левой и правой клавишами мыши несколько раз. 

ТАКТИЧЕСКИЙ ЭКРАН ПЛАНИРОВАНИЯ 

Тактический экран планирования обычно используется в режиме "надвре- 
мени", но так же возможно его использование в реальном режиме времени. Здесь 
вы можете координировать каждое действие любого бойца. 

В левом верхнем углу находятся четыре пиктограммы. Это индикатор ре- 
жима ОѴЕКАѴАТСН, ПОВОРОТ, ОРУЖИЕ, ДВЕРИ. Ниже находятся еще четыре 
пиктограммы. Это ОПРЕДЕЛЕНИЕ ВОЗМОЖНОЙ ПЛОІЦАДИ ПОРАЖЕНИЯ, 
СМЕНА ОТРЯДОВ, ОТМЕНА ПОСЛЕДНЕГО ПРИКАЗА и пиктограмма СО. Меж- 
ду двумя этими рядами пиктограмм находится список приказов, исполняемых 
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Терминатором и список Терминаторов. В списке Терминаторов также отобража- 
егся их вооружение. Стрелкой будет помечен мигающий на оперативном плане 
Терминатощ и при переходе на основной экран он будет представлен в централь- 
ном сжне^ Под вторым рядом пиктограмм находится уже знакомая нам кнопка 
РКЕЕ2Е и индикатор ресурса "надвремени". Ниже находится стратегический 
план (полный либо его известная часть). Щелчок правой клавишей мыши на 
стратегическом плане переключает обратно на основной .экран. Справа находится 
оперативный план, увеличенная часть стратегического, видная и управляемая 
рамкой на стратегическом плане. На оперативном плане Вы можете видеть своих 
бойцов (изображены характерными фигурками с соответствующими им номера- 
ми), двери (желтые перемычки) и, наконец, (іепезіеаіегв, которые показаны либо 
розово-синими фигурками, либо пятнами (если они не находятся в поле зрения 
ни одного из Терминаторов). Эти пятна бывают двух размеров - маленькие (обо- 
значают одного Сепе8І;еаІег) и большие (обозначают нескольких Оепевіеаіегз), т.к. 
в отличие от Терминаторов несколько Сепез1;еа1егз могут находиться на одном 
квадрете и передвигаться через квадраты, содержащие другого Сепезіеаіег. Но, 
когда Оепезіеаіег находится в поле зрения какого-нибудь Терминатора, он начи- 
нает перемещаться по таким же правилам, как и Терминатор, т.е. несколько 
иепезіеаіегз не могут вставать на одну клетку и т.д. 

Теперь перейдем к описанию пиктограмм. 

Режим ОѴЕКЛѴАТСН: В этом режиме боец уничтожает все недружествен- 
ные объекты, встречающиеся на его пути. Это могут быть Сепез1;еа1егз, двери и 
т-д. То, что Терминатор находится в этом режиме, означают точки вокруг его 
фигуры на этой пиктограмме. Отключить этот режим можно левой кнопкой мы- 
ши, а включить - отавой. 

ПОВОРОТ: С помощью этой пиктоі'раммы можно приказать бойцу повер- 
нуться на 90 градусов. Если на этой пиктограмме Вы щелкните левой клавишей 
мыши, то боец повернется влево, а правой - вправо. Для разворота бойца надо 
два раза щелкнуть левой или правой клавишей мыши на этой пиктограмме. 

ОРУЖИЕ: Тип оружия (ближнее или дальнее) будет выбран автоматиче- 
ски, когда Вы укгіжете точку применения. Для этого надо сначала щелкнуть ле- 
вой клавишей мыши на пиктограмме отужия (похожа на две капельки), затем 
так же левой клавишей на точке стрельш,! на оперативном плане. Но, если щелк- 
нуть правой клавишей мыши на этой пиктограмме, то это вызовет спецэффект 
для второго типа оружия. 

Задав таким образом приказ. Вы вызовете один выстрел. Под верхним ря- 
дом пиктограмм расположен ряд кнопок с римскими цифрами от пяти до едини- 
цы. Щелкнув на них мышью. Вы можете установить нужное число выстрелов со- 
ответстюгащее приказу "оружие". 

ДВЕРИ: С помощью этой пиктограммы можно приказать Терминатору от- 
крыть (щелчок левой клавишей мыши) или закрыть (щелчок правой клавишей 
мыши) дверь, не выбивая ее. После щелчка на этой кнопке укажите дверь (путь 
Терминатора должен кончаться на соседней с дверью клетке). Когда Вы становитесь 
на телепоттатор, то для его активизации нужно просто закрыть за собой дверь. 

ОПРЕДЕЛЕНИЕ ПЛОЩАДИ ПОРАЖЕНИЯ: Это вспомогательная пикто- 
грамма с клеточками. Нажатие ее показывает на оперативном плане возможную 
площадь поражения оти стрельбе выбранного Терминатора. Это лучше всего ис- 
пользовать, когда требуется найти наилучшее положение бойца, предназначенно- 
го для охраны области, коридора и т.д. 

СМЕНА ОТРЯДОВ: Это уже знакомая нам кнопка "!". 

СО: Завершение выдачи приказов можно сделать несколькийи способами. 
Сделав выбор очередного бойца. Вы перейдете к его приказам ^то, что задано дру- 
гим, останется). Возврат в реальное время инициирует автоматическое выполне- 
ние приказов, поданных бойцам. Наконец, если Вы уже в реальном режиме вре- 
мени, нажатие пиктограммы СО заставит начать выполнение приказов. 

ПЕРЕМЕЩЕНИЕ: Чтобы переместить Терминатора, просто щелкните ле- 
вой клавишей мыши на квадрате, куда он должен переместиться, на оператив- 
ном плане. ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ: Невозможно передвигать Терминатора че- 
рез (на) клетку, на котором стоит другой боец. Учитывайте это при планирова- 
нии операций. 

КОМАНДЫ КЛАВИАТУРЫ 

В - Возвращает к главному меню выбора миссии. 

Г - .^екватно нажатию на "кнопку" "РКЕЕ2Е”. 

Р - Пауза в игре. 

Т - Завершение миссии (сержант при этом умирает). 

ПРОБЕЛ - Переключение между отрядами. 

Гп - Переключает на центральное окно бойца с номером п (например, для третье- 
го надо нажать КЗ). 
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8Н^КТ-^ - Позволяет выйти в 1)08 из меню выбора типа миссии. 

РЕКОМЕНДАЦИИ ПО ИГРЕ 

- Авторы не в ладах с системным ішоіуаммированием. Памяти требуется 
куда больше, чем указано в инструкции. Сообщение о нехватке КАМ может оз- 
начать что угодно: и основную память, и ХМ8. Я после ряда усилий "влез" в 4 
Мб, используя такие строки: 

0ЕѴІСЕ=С:\008\ШМЕМ.8У8 

ПЕѴІСЕ=С:\П08\ЕММ386.ЕХЕ КАМ 

П08=НЮН 

Также эта игра пошла е использованием пакета ЯЕММ. Драйверы 
СП-КОМ и 8оип(і Віазіег должны быть вне НМА, иначе 4 Мб не хватит для игры 
с музыкой и звуковыми эфйіектами. 

- Монстры быстрее Вас (6:4). Ждите в укрытии, пока можно, и стреляйте. 

- Оепезіеаіегз не глупы, они найдут Вас. Держите на мушке все подходы к 

отряду. 

- Не зевайте. Оставаясь долго на месте. Вы вызовете такое нашествие мон- 
стров, что... В общем, двигайтесь к цели. ' 

- Не полагайтесь на ОѴЕК'\ѴАТСН. Это не гарантирует успеха. Терминато- 
ры часто бывают поражены рикошетом от панцирей монстров. Стреляйте уж са- 
ми и издали. 

- Стойте близко. Монстров мноі'о больше Вас - не распыляйте силы, 

- Защищайте активы, нужные для завершения миссии; жертвуйте осталь- 
ным. Без потерь не бывает побед. 

- Не оставляйте тыл без прикрытия. Монстры знают, кто куда стоит ли- 
цом. Глядите на радар и/или на тактический план. 

- На простых тренировках отточите умение подать все приказы, повторяя 
начальные миссии нужное число раз. 

- Если Вы новичок, то я рекомендую перед началом основного обучения 
выбрать миссию ПНМАРРЕП в пункте Т\ѴО 8^ПАЕ) МІ88ІОН. В этой миссии 
предоставляется возможность выбора оружия. Опробуйте каждое оружие во всех 
режимах. 

- Терминаторы - люди, не роботы! Ваши приказы порой могут и "забыть" 
или не понять. В особенности, по части стрельбы. Почаще контролируйте острые 
ситуации через "надвремя". 

- Сепез(;еа1ег8 очень часто поджидают Вас в засаде за углом. Против этого 
удобно использовать Неаѵу Гіотег. 

- Вы можете "обманывать" Оепезіеаіегз входом в коридор, стоя позади за- 
крытой двери и открывая ее, в то время, как Оепезіеаіег находится позади двери. 

- Особенно осторожны будьте с Патриархом. Он похож на Сепезіеаіег, но в 
3-5 раза больше и мощнее. Патриарх может использовать свои возможности с це- 
лью запугивания, защиты Оепезіеаіегз от нападения, чтобы они могли уничто- 
жить своих противников. Он может оградить судно от детальных просмотров ска- 
нера бойца. 

УДАЧИ ВАМ В БОРЬБЕ С ХАОСОМ! 

8Ѵ8ТЕМ 8Н0СК 


Фирма - Огі)^п. Год выпуска - 1994. 

Монитор - УСА. Размер - 27ДМВ. 

Требования к машине: процессор минимум 4868Х-33, 4МЬ ОЗУ, П08 5.0 и выше. 
Внимание! Игра может работать только из корневой директ^ии диска. Напри- 
мер: С:\8НОСК, П:\8НОСК и т. д. Для изменения этого требования замените в 
файле іпзіаііе.сіаі байт 2А на 2С, 2П и т. д. 

Итак, что же представляет собой игра ^зіеіп 8Ьоск? Кто-то может ска- 
зать, что это просто очередная разновидность ПООМа и подобных игр. И он в 
чем-то будет прав, потому что главный герой тоже ходит по загадочным лабирин- 
там и отстреливает всяких нехороших дядюшек и других враждебных созданий. 
Но есть очень большое НО!!! И оно заключается в том, что 8уз1;ет 8Ьоск открыва- 
ет новое поколение игр - виртуальная реальность. Спору нет, все нужно дораба- 
тывать и доделовать, но главное ядро уже готово. Все в игре очень реалистично, 
я сам даже удивился. Например, можно поднимать голову вверх или вниз и 
смотреть в любом направлении или если, например. Вы упали в какую-то яму, 
то из нее можно выбраться, схватившись за край и подтянувшись. Лабиринт, где 
придется бродить, тоже очень смахивает на реальный. Там предусмотрено все; и 
комнаты отдыха, и командные пункты, ну а служебные переходы (где-то между 


157 




стенками) выглядят соответствующе. Очень хорошо, что из любой ловушки, ко- 
торые поджидают Вас, обязательно есть выход. 

Какой же сюжет у этой замечательной игры? 

Дело происходит в будущем, в век киборгов и думающих компьютеров. 
Очень многие молодые люди стали киберпанками. По орбите вокруг Сатурна вра- 
щается космическая станция "Цитадель", которая принадлежит корпорации 
ТпОрШнит. Системами безопасности этой станции управляет искусственный 
мозг 8НОЦАЦ (Зепііепі; Нурег-Оріітігесі Ва1;а Ассезз Ке1\ѵогк, то есть чувствую- 
щая гипероптимизированная сеть доступа к данным). С ним начинают твориться 
странные вещи, и начальник станции Эдвард Диего очень хотел бы узнать, __что 
же неладно с мозгом, да не может, потому что программистов хороших не найти, 
а само.му в сеть не пролезть. И тут подвернулся хороший случай. В сеть орби- 
тальнои станции нелегально вдоник какой-то хакер. Но он был идентифицирован 
система защиты и пойман. По просьбе начальника Диего парня везут на "Цита- 
дель . Конечно, хакеру грозит серьезное наказание, но, как в хороших фантасти- 
ческих боевиках, ему предлагают выгодную сделку: он проникает в сеть и добы- 
вает нужную Диего информацию, а взамен не только избежит наказания, но и 
будет награжден мозговым имплантом, что позволит парню входить в киберпро- 
странств и получать цифровые данные без помощи иных дополнительных уст- 
ройств. Проще гов^я, хакер станет киборгом и заветная мечта любого киберпан- 
ка осуществится. Естественно, парень соглашается и, конечно же, проникает в 
сеть и добывает необходимые данные. Затем проводится сложная операция; ново- 
явленный хакер-киборг проводит в, лечебной коме шесть долгих месяцев. Про- 
снувшись в одном из помещений станции полгода спустя, он не видит никого во- 
круг. Оказывается, за это время 8НОПАК достиг очень и очень многого. Не зря 
волновался начальник Цитадели". Искусственный мозг, не зная ни жалости, ни 
мшіосердия, овладел станцией при помощи птоепрограммированных сервисных 
роботов, а весь обслуживающий персонал 8НОПАК превратил в киборгов-убийц 
и мутантов, а тех, кто пытался оказывать сопротивление и не были нужны мозгу 
для опытов, были просто уничтожены. Их останками, оружием и электронной 
почтой усыпаны этажи и коридоры. Хакеру-киборгу остается только, убивая и 
разгадывая загадки, добраться до последнего этажа станции и по&дить 8НОП- 
АКа, тем самым предотвратив его задумку превратить Землю в планету мутантов. 

Итак, загружайте файл взЬоск.ехе и, как обычно, не трогая клавиатуру, 
смотрите заставку-историю (впоследствии можно нажимать Езс и оказываться в 
главном меню. Оно ігоедставляет из себя четыре пункта). 

- Р1<АУ ШТЕО - посмотретЁ заставку-историю 

- КЕДУ ОАМЕ - начать новую игру 

- СКЕПІТ8 - посмотреть, кто же создал этот шедевр 

- СОКТШПЕ - продолжить одну из записанных игр 

Я думаю, что стоит подробней рассмотреть только пункт "КЕДУ ОАМЕ". В 
остальных и так все понятно. 

Итак, Вы нажимаете на "Начать новую игру". Первое, что необходимо 
сделать - это установить уровень сложности (с этим описанием это можно сделать 
быстро и правильно). Сложность прохождения игры зависит от четырех пунктов: 

- СОМВАТ - установить, как будут вести себя враги (будут ли нападать 
первыми, хороший ли у них слух, т. е, будут ли они слышать 

выстрелы я затем искать Вас и т. д.) 

> ' ' У<^тановка уровня сложности головоломок 

- МІ88І0К - сложность миссии (есть ли лимит времени, сложность зада- 
ния и т. д.) 

- СѴВЕК - степень надежности Вашего тела (чем меньше уровень сложно- 
сти, тем надежнее) 

В каждом пункте можно поставить четыре уровня сложности и эта сово- 
купность будет определять общую сложность игры. Далее вводите свое драгоцен- 
ное имя и щелкаете по кнопочке "8ТАЕТ". ИГРА ПОШЛА! 

Играть лучше всего с помощью мышки (наводить прицел, открывать две- 
ри и т. д.) и клавиатуры (делать все остальное), хотя на вкус и цвет товарища 
нет. Чтобы Вам не мучиться с определением, какая клавиша что значит, поясню. 

Итак, клавиши управления: 

? - вызов помощи по используемым клавишам 

того, что выводить на левый экран МГП (что это - см. ниже) 
г6-Е10 - выбор того, что выводить на правый экран МГІ) 

1-5 - выбор видения (лево) 

6-0 - клавиши использования подручных средств (право) 

К - обратить свой взор вверх 
Г - окатить свой взор прямо 
V - обратить свой взор вниз 
8РАСЕ (Пробел)/0 - подпрыгнуть 
Т - встать в полный рост 
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о - присесть 
В - лечь 

О - ОТКЛОНИТЬСЯ влево 
Е - отклониться вправо 
ѴѴ - встать нормально 
2 - двигаться боком влево 
С - двигаться боком вправо 
X - двигаться назад задом 
А - поворачиваться налево 
В - поворачиваться направо 
8 - идти вперед 
Р - пауза 

и ■ огонь из текущего оружия 

■ подсказать: что это такое и что с ним делать 
л т ф'Х ' '^Лелать побольше кругозор 

о ^’ОДсказка по игровому экрану 
ЬіКЬ-о - записать игру 
СТКЬ-Е -^загрузить игру 
ЕЗС - выйти в игровое меню 
АЬТ'Х - выйти в В08 

Курсорные стрелки - перемещение персонажа 

Если использовать совместно с клавишами перемещения клавишу 8НІЕТ, 
то передвижение будет в два раза быстрее. 

Теперь постараюсь описать, что же Вы увидите на экране. Все будет вид- 
но, как будто собственными глазами. Так как Вы являетесь киборгом, есть еще 
разлитые информационные экраны и текстовые подсказки, возникающие на эк- 
ране. Далее будет схематически изображен весь игровой экран. 



Подробнее 


жизненные силы 


БИОМЕТР 


1. Регулятор взгляда и положения го- 
ловы относительно горизонта. 

2. Регулятор положения тела. 

3. Переключение кругозора и видения, 

4. Инвентарь (компас, фонарь, скейт), 

5. Текущее оружие 

6. Экран обыска трупов (все автомати- 
чески) и задействования . тех или иных 
предметов 

7. Карта (Аиіотар) 

8. Электронная система включения (?) 

9. Различные пояснения 

10. Перечень и количество полезных 
вещей (оружие, аптечки, стимуляторы) 

11. Инвентарь 

12. Найденные вещи (различный хлам, 
батарейки и т. д.) 

13. Чтение е-таі1 

итесь в игровой среде, можно іщиступать 
[ залов космической станции "Цитадель" 
радует большое разнообразие различных 


Главный экран 


Левый 

МГО. 


Правый 

МРО 


ОКНО ИНФОРМАЦИИ 
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дят за Вами и позволяют не только узнать врагу, где Вы сейчас находаітесь, но и 
застать Вас врасплох. Старайтесь держать карту на одном из МРЬ (Мульти- 
функциональный дисплей) и делайте на ней пометки. Также пусть Вас не смуща- 
ет, если окажется, что нужно вернуться на уже пройденный уровень, чтобы 
что-нибудь включить или открыть. Старайтесь как можно чаще сохраняться под 
разными именами (очень полезный совет для всех игр). Для того, чтобы вьшезти 
из какой-нибудь ямы, нужно приблизиться к стенке и, держа стрелку вперед, 
нажать на прыжок. Если есть возможность включить нормальное освещение, не 
зевайте. 

Некоторые рекомендации к аппаратуре: эта игра очень капризна. Требует 
много резидентной памяти и довольно большой производительности самой маши- 
ны (у меня на 486-8X40 притормаживает). Возможно, придется Вам сделать за- 
грузочную дискету. 

Ну вот, в общем-то, и все основные пожелгшия и рекомендации я выска- 
Остальное уже за Вами. Накажите это подлое искусственное отродье. "Сде- 
лайте ЗНОВАМа так, чтоб другим не повадно было!!! 


ТНЕ ЕЕОАСУ - КЕАЬМ ОР ТЕККОК 


Фирма - МІСК0РК08Е. Год выпуска - 1993. 
Монитор - ѴОА. Размер - 22 МЪ. 


Добро пожаловать в "ТЬе Вегасу". Скорее всего. Вы читаете эти строки пото- 
му, что зашли в тупик и не знаете, как выбраться из создавшейся ситуации. 

Ниже Вы найдете описание и указание местоположения всех монстров, кото- 
рые водятся в этой игре, а также решение всех головоломок. 

Но сначала - самый крутой хинт из всех хинтов "Ьееасу": эта игра не отно- 
сится к типу стрелялок и симуляторов драк. Она требует напряженной работы мыс- 
ли и решения логических головоломок. В большинстве случаев лучшим советом бу- 
дет следующий: уносите ноги и уворачивайтесь, избегайте сражения до последней 
возможности! 


ПРЕДМЕТЫ 

Чтобы лучше справиться с поставленными в игре задачами. Вам не помешает 
ознакомиться с перечнем имеющихся в ней предметов. Ниже Вы найдете описание 
предметов, узнаете, где их можно найти, сколько предметов каждого вида Вы мо- 
жете получить в ходе игры и нужен ли данный предмет для решения головоломки. 


Предмет: АзігоІаЪе (Астролябия) 

Количество в игое: 1 

Где находится: Уровень подвала (Вабетепі) -2 
Нужен для решения головоломок?: Да 
Описание^ древние астрономы использовали 
это устройство совместно с. телескопом для 
наблюдения за перемещением звезд. 

Предмет: Ваѣѣегіез (Батарейки) 

Количество в игре: 2 

Где находится: Уровень 3 (Приют); Уровень 
подвала 1 

Нужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: используется для зарядки фонаря 
(НавЫі^Ііѣ) и Ьоот Ьох. Жизнь каждого ком- 
плекта батарей - 2-4 часа. 

Предмет: Воок оі МаісЬез (Коробок спичек) 
Количество в иі^: 2 

Где находится: Уровень 2; Уровень подвала 2 
Нужен для решения головоломок?: Да 
Описание: обычный коробок спичек, которые | 
можно использовать для освещения и поджо- і 
га (подробности см. в 6.02, 6.04, и 6.09) 

Предмет: Вгіеѣ Саве (портфель, саквояж) 
Количество в игое: 1 

Где находится: Уровень 1 (ТЬе Огоипсі Гіоог - 
Первый этаж) 

Нужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: используется для хранения и пере- 
носки предметов. 

Предмет: СЫпеае Соіпв (Китайские монеты) 
Количество в игре: 5 

Где находится: Уровень 3" (Тііе Авуіит - при- 
ют) 

Нужен для решения головоломок?: Да 
Описание: Вы должны соі^ать 5 таких монет 
для того, чтобы вызвать кагсізі:. 

Предмет: Сігсіеі оі Ма§іс Ргоѣесііоп (Кольцо 
магической защиты) 

Количество в игое: 1 

Где находится: Уровень 3 

Нужен для решения головоломок?: Нет 

Описание: помогает при защите от магических 

атак. 

Предмет: СоШп Пивѣ - І^обовая пыль 
Количество в иіре: 7 

Где находится: Уровень 1; Маивоіеит - Мав- 
золей 

Нужен для решения головоломок? Да 
Описание: Небольшой кожаный мешочек с 
пылью, собранной в гробу. 

Предмет: Сгувѣаі Оіаввев - Хрустальные очки 
Количество в и^е: 1 

Где находится: У Ок^льтиста (ОссиНівѣ) на 
Эфирной плоскости ('Йіе ЕѣЬегеаІ Ріапе) 

Нужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: владелец этих очков получает имму- 
нитет іфотив случайных телеп<щтеров в Аст- 
ральной плоскости (ТЬе Авігаі Ріапе). 

Предмет: Сгузіаі Гіиіе - Хрустальная флейта 
Количество в игре: 1 

Предмет: Ветопіс Зіаіиез - Демонические ста- 
туи. 
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Где находится: Тііе Е&урііап ТотЬ ♦ Египет- 
ская гробница 

Нужен для решения головоломок?: Да 
Описание: представляет собой маленькую зе- 
леную флейту, которая косвенно необходима 
для завершения игры. Если в нее подуть в сО' 
ответствуюпшм месте • разрешится часть го- 
ловоломки. См. детали ниже. 


Предмет: Еіесігопіс Тооі Кіѣ • Набор элек- 


тронных инструментов 
лоличество в игре: 1 
Где находится: Уровень подвала 2 
Нужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: используется при взломе электрон- 
ных замков и ремонта электронных уст- 
ройств. 


Предмет: Еоосі - Пиш;а 

Количество в игре: 8 контейнеров (в некото- 
ых из них - несколько блюд) 
де находится: См. Описание. 

Нужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: в игре предусмотрено два типа пи- ' 
щи - быстрая (бутерброды) и вкусная (8пах). 
Ниже приведен перечень уровней, где Вы мо- 
жете наити пищу: 

Уровень 1 - 1 
Уровень 2-1 
Уровень 3-1 
Уровень 4 • 2 
Уровень подвала 1 - 1 
Уровень подвала 2 - 1 
ровенъ подвала 3 - 1 

Существует и третий, неаппетитный тип пи- 
щи на Уровне подвала-3 (Вазетепѣ - 3). См. 
его описание ниже. 

Нет пищи на уровнях Мавзолея и Египет- 
ской гробницы. 


Предмет: Буе оі А&іа - Глаз А^іа 
Количество в игре: 1 
Где находится: Должен быть собран 
Нужен для решения головоломок?: Да 
Описание: ^от предмет весьма важен. Без ^ 
него Вы не сможете добраться до ВеІіЬе^ог'з 
Іаіг (Логова ВеІѢЬе^ог) и завершить игру. 


Предмет: Гипегагу Пгп - Погребальная урна. 
Количество в и^е: 1 
Где находится: Уровень подвала 1 
Нужен для решения головоломок?: Да 
Описание: содержит в себе останки и дух 
японского воина ЗЬіпѣаго Еизіуата. При со- 
единении с принадлежавшими ему предмета- 
ми произойдет магическое воздействие на оп- 
ределенное оружие. Детали - ниже. 


Предмет: Оаз - Бензин 
Количество в иіуе: 3 

Где находится: Уровень подвала 1; Уровень 
подвала 3; ТЬе Маизоіеит (Мавзолей) 
Нужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: горючее для бензопилы. 


Количество в игре: 3 

Где находится: Уровень 1 (Епігапсе - Уровень 
Входа); Уровень 2; Уровень 3 (Тйе Азуіідш - 
Приют) 

Нужен для решения головоломок?: Да 
Описание: Статуи Сагѣа^, РѣЬагк и 8кагик. Они 
- часть решения головоломки на Уровне 4 (ТКе 
Мизеит - Музей). 


Предмет: Поситепѣ 'ѴѴ’аІІеѣ • Бумажник с доку- ! 
ментами. 

Количество в игре: 2 

Где находится: уровень 2; Уровень подвала 1 
Нужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: Портфельчик для документов. Удо- 
бен для хранения листов дневника, заметок и 
т.п. 


Предмет: Рігзі Аій Кіѣ - Аптечка. 

Количество в игре: 17 

Где находится: См. Описание. 

Нужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: Аптечки не участвуют в решении го- 
ловоломок, но они жизненно необходимы для 
успешного окончания игры и должны приме- 
няться осмотрительно. В каждой аптечке содер- 
жится от 4 до 8 бинтов. Ниже приведен список 


уровней, где они находятся: 

ровенъ 1 - 3 

Уровень 2 - 3 

Уровень 3-2 

Уровень 4 - 1 

Маизоіеит - 3 (Мавзолей) 

Е^урѣіап ТотЬ - 2 (Египетская гробница) 
Уровень подвала 2 - 1 
Уровень подвала 3 • 2 

Вы не найдете аптечек на Уровне подвала 1, 
Астральной и Эфирной плоскостях. 


Предмет: ГІазЫі^Ьѣ - Фонарь. 

Количество в игре: 1 
Где находится: Уровень 1 
Нужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: как и в жизни - предназначен для ос- 
вещения темных комнат. 


Предмет: Гип§і 
Количество в игое: 2 

Где находится: Уровень 3; ТКе Е&урѣіап ТотЬ - 
Египетская гробница 
Нужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: бесполезное магическое растение. 
При встрече с ним из Вашего ШѴЕНТОКѴ 
(рюкзака) случайным образом пропадают пред- 
меты. 


Предмет: Огееп Оет - Зеленый драгоценный ка- 
мень 

Количество в игре: 1 

Где находится: Уровень 3 (ТКе Азуіит - Приют) 
Нужен для решения головоломок?: Да 
Описание: При помещении в соответствующее 
место этот драгоценный камень откроет потай- 
ную дверь. 


Предмет: Оо1<1еп Тоге оѣ ОоѣКиа - Золотая коро- 
на ОоѣКиа 

Количество в игре: 1 

Где находится: ТКе Маизоіеит - Мавзолей 
Нужен для решения головоломок?: Да 
Оішсание: Золотая корона. Необходима для по- 
беды в игре. 


Предмет: ОКеѣѣо Віазѣег (Воот Вох) ♦ Гетто 
Бластер 

Количество в игре: 1 

Где находится: ТКе Е^урѣіап ТотЬ - Египет- 
ская гробница 

Нужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: музыкальное устройство, его музы- 
ка Гетто Бластера уменьшает точность атак 
Саггіоп. 


Предмет: Нап(1 оГ Оіогу - Рука славы. Предме’^: Неагѣ оІ ѢКе Кагсізѣ - Сердце Кагсізѣ 

Количество в итое: 1 Количество в итое: 1 

Где находится: Уровень 3 (ТКе Азуіит - При- Где находится: Уровень 4 
ют) Нужен для решения головоломок?: Да 
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иужен для решения головоломок?: Да 
Описание: рука преступника, установленная 
на подсвечнике. В результате - получили от- 
вратительную свечку. Детали - 

Описание; призрачныхі предмет в виде утыкан- 
ного типами сердца. 

Предмет: Ноіу ^Ѵаіег - Святая вода 
Количество в игре: 12 
Где иаходится: 

Уровень 1 
Уровень 2 
Уровень подвала 1 
Тпе Маизоіеіші 

Нужен для решения головоломок?: Нет 
иписание; восстанавливает небольшое колц- 
чество адоровья и магической энергии, если 
Пы ее выпьете. Может применяться в качест- 
демонов и призраков 

(Ваетопв и Сішвіа), а также - в качестве про- 
тивоядия (нужно выпить]. 

Предмет: Пешоіе Соп1;го1 • Дистанционное 
управление. 

Количество в игре: 1 
Где находится: Уровень 3 
Нужен для решения головоломок?: Да 
Описание: Управляющее устройство в виде 
пульта дистанционного управления видеомагни- 
тофона. Применяется для открытия некоторых 
элеіѵТікшных замков. 

Предмет: Нотой Зкиіі - Череп с рогами 
Количество в иг^ре: 1 

Где^находитсяі Е^урПап ТотЬ - Египетская 

^жен для решения головоломок?; Нет 
Описание: демонический череп, используе- 
мый в культовый ритуалах. 

Предмет: Іпсепзе Витег - Контейнер для сжи- 
гания €лаговонпй . 

Количество в ите: 1 

Где находится: Уровень подвала 2 

Нужен д.ая решения головоломок?: Да 

Описание: емкость для сжигания измельченных 

благовоний. 

Предмет: ^и^и ГеіівЬ - Фетиш ^и^и 

Количество в игре: 1 

Где находится: Уровень 1 

Нужен для решения головоломок?: Да 

Описание, символ сильной магии Вуду в виле 

руки скелета с предплечьем. 

Предмет: Папіегп - Светильник 

Количество в ніше: 1 

Где находится: Уровень 3 

Нужен для решения головоломок?: Нет 

Описание: масляный светильник. 

Предмет: Мауап йайе 

Количество в ите: 1 

Где находится: Уровень 4 

Нужен для решения головоломок?: Да 

Описание: церемониальная статуя Мауап. 

Предмет: МесЬапісаІ Тооі КП - Набор инстру- 
ментов механика. 

Количество в ите: 2 

І^е находится: Уровень 1; Уровень подвала 3 
Нужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: набор пнстр^таентов, с помощью ко- . 
торых можно взламывать механические замки 
и ремонтировать заклинившее огнестрельное 
оружие. 

Предмет: Меіеогііе Рга^тепі - Фрагмент ме- 
теорита. 

Количество в игре: 1 
^е находится: Уровень подвала 3 
Нужен для решения головоломок?: Да 
Описание:^ этот предмет необходим при созда- 
нии Еуе 0 ^ А^іа - Глаза Агіа. 

Предмет: Мо§'апа Ьеаѵез - Листья Моеапа 
Количество в игре: 1 ' ■ 

І^е находится: Уровень подвала 2 
Нужен для решения головоломок?: Да 
Описание: из этих листьев иногда приготовляют 
благовония (іпсепзе). 

Предмет: Могіаг апй РевНе - Ступка и Пес- 

ТИК. 

Количество в игре: 1 
Где находится: Уровень подвала 2 
Нужен для решения головоломок?: Да 
Описание: используются для измельчения 
предметов в пыль. 

Предмет: Мизеіші Р1а^ие5 - Музейные пласти- 
ны. 

Количество, в ите: 3 

Где находится; Уровень 2; Уровень подвала 1* 
Уровень подвала 2. 

Еіужен для решения головоломок?: Да ^ 

Описание: Золотые пластинки с надписями 

Предмет; Оіі - Масло. 

Количество в иіше: 3 

Где находится: Уровень 2; Уровень 4; Уро- 
вень подвала 1 . 

Нужен для решения головоломок?; Нет 
Описание: горючее для светильника. 

[Тредмет: Кей Ьіциій - Красная жидкость, 
количество в ите: 1 
рде находится: уровень подвала 2 
іужен для решения головоломок?: Нет 
Описание: Тоник для повышения силовых воз- 
можностей. 

Предмет: ЗеснгПу Сагй • Пропуск 

Количество в игре: 1 

Где находится: Уровень 3 

Нужен для решения головоломок?: Да 

Описание; Электронная карточка - пропуск 

для открытия некоторых электронных зам- 

ков. 

Тредмет: Ѵапііу Міггог - Зеркало Тщеславия, 
количество в игре: 1 
'де находится: Уровень подвала 2 
іужен для решения головоломок?; Да 
Эписание: отделанное золотом ручное зеркаль- 
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УРОВЕНЬ 1 

Оружие: Огееп Воиіе - Зеленая бутылка 
Количество в игре: 2 
Требуемое умение: Владение дубиной 
Рейтинг оружия: * 

Зружие: Меіаі Ѵазе - Металлическая Ваза 
количество в игре: 1 
Требуемое умение: Владение дубиной 
Рейтинг оружия: * 

Оружие: Рокег - Кочерга 

Количество в игре: 1 

Требуемое умение: Владение дубиной 

Рейтинг оружия: ** 

Оружие: ЗтаІІ-саІіЪег Кеѵоіѵег - малокали- 
эерный револьвер 
Количество в игре: 1 

Требуемое умение: Владение огнестрельным 
эружием 

Рейтинг оружия: ** 

УРОВЕНЬ 2 1 

Оружие: ВазеЬаІІ Ваі - Бейсбольная бита 
Количество в игре: 1 
Требуемое умение: Владение дубиной 
Рейтинг оружия: ** 

Оружие: .38 Кеѵоіѵег - Револьвер 38-го ка- 
либра 

Количество в игре: 1 

Требуемое умение: Владение огнестрельным 
оружием 

Рейтинг оружия: *** 

УРОВЕНЬ 3 

Оружие: Ахе - Топор 
Количество в игре: 1 
Требуемое умение: Владение дубиной 
Рейтинг оружия: ** 

Оружие: Гіге ЕхІіпеиізКег - Огнетушитель 
Количество в игре: 2 

Требуемое умение: Владение огнестрельным 
оружием 

Рейтинг оружия: Нет (***** против Кіге 
Зралѵп) 

Оружие: .45 Аиіотаііс Різіоі - Автоматиче- 
ский пистолет 45-го калибра 
Количество в игре: 1 

Требуемое умение: Владение огнестрельным 
оружием 

Рейтинг оружия: *** 


УРОВЕНЬ 4 

Оружие: Аззе^аі (2и1и Зреаг) - Ассегай (копье 
зулусов) 

количество в игре: 1 
Требуемое умение: Владение дубиной 
Рейтинг оружия: * (**** ігои использовании со 
щитом зулусов против Неіііопз) 

Оружие: ^аіапа Злѵогй - двуручный японский 
меч ■ катана 
Количество в игре: 1 

Требуемое умение: Умение драться на мечах 
Рейтинг оружия: ***** 

Оружие: '\Ѵ‘іпс1іе8Ііег КіЙе - Винчестер 
Количество в игре: 1 

Требуемое умение: Владение огнестрельным 
оружием 

Рейтинг оружия: **** 


ТНЕ МАНВОЬЕНМ 

Оружие: СЬаіпза\ѵ - Бензопила 
Количество в игре: 1 

Требуемое умение: Умение драться на мечах 
Рейтинг оружия: ***** 

Оружие: ПоиЫе-ВаггеІ ЗНоѣ^пп - Двустволь- 
ный дробовик 
Количество в игре: 1 

Требуемое умение: Владение огнестрельным 
оружием 

Рейтинг оружия: ***** 

УРОВЕНЬ ПОДВАЛА 1 

Оружие: КіісЬеп КпіГе - Кухонный нож 
Количество в игре: 1 

Требуемое умение: Умение драться на мечах 
Рейтинг оружия: ** 

Оружие: 8аѵа§е .311 81іо1:бип - Мощный дро- 
бовик 

Количество в игре: 1 

Требуемое умение: Владение огнестрельным 
оружием 

Рейтинг оружия: * (***** против Реаіп 
ЬеасЬез) 

[УРОВЕНЬ ПОДВАЛА 2 

Оружие: ■\ѴакІ 2 азЬі 8\ѵог(і - меч ^акігазЫ 
Количество в игре; 1 

Требуемое умение: Умение драться на мечах 
Рейтинг оружия: **** 

Оружие: .44 Магпит Кеѵоіѵег • Револьвер 
"Магнум” калибра .44 
Количество в игре: 1 

Требуемое умение: Владение огнестрельным 
оружием 

Рейтинг оружия: **** 


и- 
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УРОВЕНЬ ПОДВАЛА 3 

Оружие: М-16 
Количество в иі’ре: 1 
Требуемое умение: Владение 
оружием 
Рейтинг оружи я: 

Оружие отсутствует 


Оружие: Засгійсіаі Па^й'ег - Жертвенный 

кинжал 

Огнестрельным Количество в игре: 1 

Требуемое умение: Умение драться на мечах 
[Рейтинг оружия: ** (***** против Вегѵіѣогз) 

ской гробнице, в Астральной и Эфирной плоскостях. 


***** 


ЗАКЛИНАНИЯ 
Ниже приведен 


0 ^ Оезоіаііоп' 


магической защиты 
Тип: защита 
Рейтинг: ** до *** 
Описание: уменьшае 
ских атак монстров 


огненные шары 


Заклинание: "Сгішзоп Мізіз 
Малиновый туман Муата^іо 
Тип: защита 
Рейтинг: ** до **** 
Описание; 


Заклинание: Оішепзіопаі Кііі" - Трещина 

Измерения 

Тип: специальное 

Рейтинг: нет 

Описание: Открывает портал для перехода в 
Эфирную плоскость. Для этого необходимо 
наложить данное заклинание на руну или 
рунный камень (Кипе или Кипе З^опе). 


защищает от физических атак 


Заклинание; "Кеу оГ іЬе 8 Ьайоиг І.огй" - Ключ 
Повелителя Теней 
Тип: специальное 
Рейтинг: нет 

Описание: открывает большинство дверей, 
как с механическими, так и с магическими 
запорами. 


УРОВЕНЬ 4 


Заклинание: "Ігоп Гізі А 8 а«а" - Железный 
кулак Аі’атта 
Тип: колдовство 
Рейтинг: * до ** 

Описание: Временно увеличивает Вашу силу 

Заклинание: "ЗЬгоиб оі іЬе Пагк ■\Ѵа1кег” • 
Саван Темного Ходока 
Тип: защита 
Рейтинг: * до ** 

Описание: уменьшает эффективность физи- 
ческих атак монстров 

УРОВЕНЬ 2 




Заклинание: "Оиісіше Еуе 
лравляющий Глаз Х>Яііоп 
колдовство 


Рейтинг: * до ** 

Описание: Повышает точность атак метатель- 
ным и рубящим оруж ием . 

^ТНЕ МАПбОЬЕПМ ~ ~ 

Закотнание: " 8 І 5 І 1 І оі Ше Оагк ЛѴаІкег" - Зое- 
ние Темного Ходока ^ 

Тип: колдовство 
Рейтинг: нет 

Описание: Позволяет Вам видеть в темноте. 
Применив подготовленное заклинание. Вы *бѵ- 
дете видеть еще лучттт р 

^ОВЕНЬ ПОДВАЛА Д ^ 

Заклинание: "Веіеог’з МепЫ ѴіоІаЫоп” - 
Мысленное Насилие Веі^ог 
Тип: атака 
Рейтинг: ** до *** 

Описание: 


Заклинание: " 8 \ѵогсі оі? Ше 8Ьа(1о\ѵ' 
Тени 

Тип: атака 
Рейтинг: * до ** 

Описание: магическая атака на оас 


Заклинание: 
здоровья 
Тип: колдовство 
Рейтинг: нет 

Описание: Увеличивает Ваше 
готовленное заклинание дейсі 


ЕІІХІГ оГ НеаНК” • Эликсир 


магическая атака на расстоянии, 
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поражающая ум противника 1 

обычного. Прекрасный заменитель аптечек. | 

УРОВЕНЬ ПОДВАЛА 2 

Заклинание: "Агсапе То\ѵег оі Кеааоп" - Тай- 
ная Башня Рассудка 
Тип: защита 
Рейтинг: ** до *** 

Описание: защищает Вас от паралича при 
ощущении ужаса. 

Заклинание: "Маеізігоіті оі іЬе Міп(і - 
Вихрь Ума 
Тип: атака 
Рейтинг: ** до **** 

Описание: влияет на умственные способно- 
сти жертвы. 

УРОВЕНЬ ПОДВАЛА 3 ' 

Заклинание: І’МаІеѵоІепі Сотргеззіоп." - Злоб- 
ное Сжатие 
Тип: атака 
Рейтинг: * доі ** 

Описание: УІіеныпает противника, при этом 
снижается сила его атак. 

Заклинание: ІлтЪз оІ Мвгсигу - Бы- 

стрые Конечности Меркурия 
Тип: колдовство 
Рейтинг: нет 

Описание: увеличивает Вашу скорость, Вам 
будет проще уворачиваться от атак против- 
ника и избегать неприятных ситуации. 

ТНЁ ЕОУРТІАН ТОМВ 

Заклинание: "Маіеѵоіепі Сотргеззіоп" - Злоб- 
ное Сжатие 
Тип: атака 
Рейтинг: * до ** 

Описание: Уменьшает противника, при этом 
снижается сила его атак. 

Заклинание: "Мапііе оІ Епйпгапсе - Мантия 

выносливости 

Тип: колдовство 

Рейтинг: нет 

Описание: Улучшает здоровье и выносли- 
вость. 

Заклинание: "ОЬзійіап ВЬагсіз о^ АппіКіІаиоп” 
- Обсидиановые Надкрылья Уничтожения 
Тип: атака 
Рейтинг: *** до **** 

Описание: Мощное заклинание - в Вашего 
противника полетит заряд чистой энергии. 


ТНЕ ЕТНЕКЕАЬ РЬАМЕ 

Заклинание: "ТОпйз о^ Оезѣгисѣіоп" - Ветер 

Разрушения 

Тип: атака 

Рейтинг: ** до *** 

Описание: швыряет в Вашего противника ми- 
ни-ураганы. 



люди, МОНСТРЫ и БОЖЕСТВА 

Ниже приведено описание всех персонажей, с которыми Вы можете по- 
встречаться в игре. По каждому из них дана следующая информация; местонахо- 
ждение, тип атаки и методика борьбы. 

. ЛЮДИ 

Частный детектив РЕЕ КІЕВУ 
Местонахождение: Уровень 2, комната #7 
Тип атаки: физический 
Лучшая атака; любая 

Лучшие защиты: Пуленепробиваемый Жилет, Самурайские Доспехи, Щит Зулу- 
сов, "Малиновые туманы Мямато", "Саван Темного Ходока". 

Описание: Пее - частный детектив, которого наняли для расследования странных 
событий, кото^іе происходят в доме. Это молодая женщина с короткими темны- 
ми волосами. При встрече с ней Вы сможете поклясться, что видели ее бродив- 
шей по комнатам на Уровне 2, но на самом деле она была закрыта в своей ком- 
нате с того самого момента, когда Вы вошли в этот дом. Поговорите с ней, она 
выдаст кое-какие интересные факты. Если Вы не будете ее атаковать, то она от- 
ветит тем же. 

ЕЕЕЕЫ РКЕКТ188 

Местонахождение: Уровень 3 (ТЬе Азуіит - Приют) 

Тип атаки: физический (Топой 
Лучшая атака: любая 

Лучшие защиты: Пуленепробиваемый Жилет, Самурайские Доспехи, Щит Зулу- 
сов, "Малиновые туманы Мямато", "Саван Темного Ходока". 

Описание: ЕПеп - темноволосая женщина средних лет крупной комплекции. 
Из-за странных событий в доме у нее "поехала крыша". Теперь она просто бродит 
по комнатам Азуіит (Приюта), не переставая разговаривать сама с собой. Вам 
придется расправиться с ней, чтобы получить имеющиеся у нее предметы. 

Оккультист СНАКЬЕВ \ѴЕПЬ0СК 
Местонахождение: Эфирная плоскость 
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Тип атаки: физический 
Лучшая атака: любая 

д~’ ч" ‘>у’‘у 

ляю? ^ Приюте). К сожалений, Ваши сп<Ж^ти не „оХ 

знмит что Вм ° Эфирной плоскости навсегда. Но это не 

Рм іг гіатштг ДОЛЖНЫ прѳдложить бму СВОЮ помощь. Если он почувствует, что 

п°Д®лится с Вами предметами и информацией. 

4 (Музей), комната #16; Египетская Гробница, ком- 

Тип атаки: физический (Нож) 

Лучшая атака: любая 

Жилет, Самурайские Доспехи, Щит Зулу- 
Опйгя»^. туманы Ймато , Саван Темного Ходока". 

Вы ■ “°лодои блондинистый мужчина. При встрече с ним в Музее 

ножом и его ‘*“Ф°Р’^вЦию. Но будьте осторожны: он вооружен 

сится'^на Вас ндиря*ены до предела. Слишком много вопросов - и он бро- 

вять ®®° ® Египетской Гробнице, он уже не будет разговари- 
вать. Либо обойдите его стороной, либо убейте. н н 

МОНСТРЫ 

В Г.ООРВЕА5Т8 - Кронявые Тняри 

Тип\ТкиТ|изич^?и1Г^ - плоскость. 

Л^шая атака: любая (дистанционная атака предпочтительней) 

защиты: Пуленеітобиваемый Жилет, (Іамурайские Доспехи Щит Зѵлѵ- 
сов. Малиновые туманы Ймато", "Саван Темного Ходока'Г 
пыми’^тй,^ ■ самые противные из немагических созданий, с кото- 

^оѵ встретиться. Формой они напоминают свернувшихся в клу- 

снизѵ Они ® головами: одна расположена наверху, а втоодя 

достаточно быстро летают над полом. Лучше всего атаковать их на 

хопимо^Тпояп^-гв“^а'° °''«®‘=трельного оружия ИЛИ заклинаниями. В случае необ- 
ХОДИМОСТИ подраться врукопашную - не забудьте надеть лучшую зашиту и мало 

сЖсШ Атакуют эти тв^ри очень мощ^ ^^толХ^вблизТ 

Местонаxону^ение: Египетская Гробница 
Тип атаки: Звук 
Лучшая атака: любая 

Л^шие защиты: Отвлекающий звук (например, музыка) 

ны сл^яйнІт'Іг'^ойняя^Л ®*’‘™ядят, как древнеегипетские мумии. Они расположе- 
Ото ян^н^ й комнатам и коридорам. Атакуют с помощью звука, 

лвепи Обычнян доставать Вас на расстоянии даже сквозь стены и 

двери. Обычная физическая защита в этом случае бесполезна. Тем не менее 
гром к^и^^м (муз^ука) в значительной степени уменьшает точность их атак. 


Местонахождение: Уровень 2 

Тип атаки: физический (когти) и магический 

Лучшая атака: Ноіу ІѴаІег (Святая Вода) 

Лучши® защиты: На расстоянии: Кольцо Магической защиты, "Аѵоа мистиче- 
хи ПІи?ЗІлѵгоч Пуленепробиваемый Жилет, Сам^ша^кие Доспе- 

ОчигѴ^^о-^І ’ ^,®линовые туманы Мямато , Саван Темного Ходока". 

Демоны - фиолетовые создания, которые носятся по этому уровню. Пе- 
л®'=ьма быстро, а также обладают способностью наносить маги- 
типов оружия'^ В^очР^ расстояния. Против них можно применять большинство 
ГИИ ’ й сложно убить физически или с помощью ма- 

покоішенс?” ^ слабость - Святая Вода. Один бросок бутылкой - и с ними 

РЕАТН ВЕЕСНЕ 8 - Пиявки Смепти 
Местонахождение: Уровень подвала 2 
Тип атаки: физический (укусы) 

Лучшая ат&ка; Коек 8а11; (Каменная Соль) 

Пуленепробиваемый Жилет, Самурайские Доспехи, Щит Зулу- 
одв. Малиновые туманы Ямато , Саван Темного Ходока". 

'^^Р^ДЛигаются толчками и прыжками, между которыми зарываются в 
яч^яр Прекрасно скрываются, если они находятся рядом с Ѣами, то Вы иТне 
видите они ниже Вашего поля зрения. Могут застать Вас врасплох, если выле- 
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зут из земли прямо перед Вами. Этим обусловлен способ борьбы с ними - только 
на расстоянии, с помощью огнестрельного оружия или магии. 

Особенно эффективно действует на них каменная соль, но сниала Вам нуж- 
но будет изобрести способ доставки этой соли к цели. Бросать ее бесполезно. Бю 
нужно стрелять, причем два раза. 

ЕЩЁ . 8РАЖК - Огнен ное Отрадье 

Местонахождение: Уровень 3 (ТІіе Азуішн - Приют); Астральная Плоскость. 

Тип атаки: физический 
Лучшая атака: Огнетушитель 

Лучшие защиты: Пуленепробиваемый Жилет, Самурайские Доспехи, Щит Вулу- 
сов, "Малиновые туманы Мямато", "Саван Темного Ходока . 

Описание; эти странные создания с Астральной плоскости имеют вид оранжевого 
сгустка пламени. Они неторопливы и не наносят большого вреда при атаке, но 
их почти невозможно прикончить физически. Наступательная магия на них тоже 
практичесіси пе влияет. К счастью, огонь остается огнем во всех измерениях. 
Пшикните на них несколько раз из огнетушителя. 

СН08Т5 - Поивияения . они же - духи 
Местонахождение: Уровень 2 
Тип атаки: физический 

Лучшая атака: Освободите духов от тех уз, которые не дают им упокоиться. Под 
робности - ниже. 

Лучшие защиты: Пуленепробиваемый Жилет, Самурайские Доспехи, ЩИт Зулу- 
сов, Малиновые туманы Ямато, "Саван Темного Ходока". 

Описание: духи, которые бродят по второму этажу - слуги Мельхиора. Их души 
не находят успокоения, они привязаны к физической плоскости с помощью ма- 
гии. Большинство из них щ^азу же бросятся на Вас в атаку. Перемещаются они 
со средней скоростью, но обладают возможностью проникать сквозь стены и дру- 
гие препятствия. Физические и магические атаки против них малорезультатив- 
ны. Подобно демонам, они могут быть уничтожены Святой водой. 

В игре есть один призрак, который попытается с Вами поговорить. То, что 
он скажет, - весьма важно, полученная информация даст Вам ключ к трму, как 
отправить духов в их собственную плоскость существования. 

ОНПТТТД - вампиры 
Местонахождение: Уровень подвала 1 
Тип атаки: физический (когти), яд 

Лучшая атака: любая (дистанционная атака предпочтительней) 

Лучшие защиты: Пуленепробиваемый Жилет, Самурайские Доспехи, Щит Зулу- 
сов, Малиновые туманы Ямато, "Саван Темного Ходока". 

Описание: зеленые существа, быстро передвигающиеся на четырех конечностях. 
Они не могут проводить атаки издали, но бьют когтистыми лапами вблизи. По- 
вторяющиеся атаки этих упырей могут привести , к отравлению. Если это про- 
изошло - Вам нужно вылечиться, в противном случае Вы умрете. Ввиду изло- 
женного - лучше ^держаться от вампиров подальше. Атакуйте их с приличного 
расстояния магиеи или пулями. Убиваются они достаточно просто. 

НЕЕЫ0К8 

Местонахождение: Уровень подвала 2 
Тип атаки: физический (Оружие) 

Лучшая атака: Ассегай и Щит Зулусов вместе 

Лучшие защиты: Пуленепробиваемый Жилет, Самурайские Доспехи, Щит Зулу- 
сов, Малиновые туманы Ямато, "Саван Темного Ходока". 

Описание: эти создания выглядят как мускулистые демоны с крыльями летучей 
мыши и грозным с виду оружием. Двигаются медленно, бойцы из них - пцсредст- 
венные. Атаковать на расстоянии не могут. Оружие против них бессильно, при- 
меняйте одновременно Ассегай и Щит Зулусов. Обладание этими предметами 
снизит эффективность атак этих тварей, а также увеличит силу Ваших атак. 
ШЕКЕК8 

Местонахождение: Вое Уровни, за исключением: Мавзолей, Египетская Гробни- 
ца, Эфирная и Астральная шіоскости. 

Тип атаки: Магическая 
Лучшая атака: Нет! 

Лучшие защиты: Кольцо Магической защиты, "Аура мистической защиты 
Описание: Еигкегз - создания устрашающего вида с многочисленными щупальца- 
ми и кучей зубастых ртов. Они неторопливо проплывают почти во всех местах, 
где Вам предстоит побывать. Обладают возможностью проходить сквозь стеіші. 
Это самые мощные создания, не имеющие божественного начала, с которыми Вы 
встретитесь в игре. Первого из них Вы повстречаете достаточно быстро - Ваш 
персонаж заорет и оцепенеет от унсаса при этой встрече. Что бы Вы ни делали - 
ни в коем слушав не нападайте на них! Если их не трогают, они ведут себя совер- 
шенно безобидно. В противном случае они забросают Вас полным комплектом за- 
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® Вашем распоряжении окажется способность к ле- 
чению даже на последних стадиях игры, поэтому не будите спящую собаку, 
что знаете, что эта тварь рыскает поблизости, убедитесь, 

его п® Вами заклинания или выпускаемые Вами пули не направлены в 

интерпретирует эту ситуацию как атаку и бросится на Вас. Более 

ДІДіШ СКАѴѴЬЕКЗ - Ночные Бродяги 


Местонахождение: Уровень 
Тип атаки: физический 

тт^Іччя ^итещение нахождения в физической плоскости (см. ниже) 

сов "У-’'®непробиватый Жилет, Самурайские Доспехи, Щит Зулу- 

Ямато, Саван Темного Ходока". 

встретить чя ' красные крабоподобные существа, которых можно 

лит?. Музад. Они обладают приличной скоростью, способны прово- 

обычног?'опчч/'7<?*^р„*’ обладают прекрасной сопротивляемостью к воздействию 
твапрй е головоломки На уровне Музея навсегда изгонит этих 

жите ^^^^^тельно прочтите все записки,, в одной из них Вы обнару- 
жите ключ к головоломке. -гл 

коек ЁІЕЫДЗ.^ Каме нные Твапи 
Местонахождение: Уровень подвала 1 
Іип атаки: физический 

предпочтительнь^^ (Магия или мощное физическое оружие (типа бензопилы) - 

^У-’’®непробива^ый Жилет, Самурайские Доспехи, Щит Зулу- 
^в. Малиновые туманы Ямато, Саван Темного Ходока”. 

ит?омичяит^т?'^^Р®“’^"™‘^‘’ ^ этими серыми неторопливыми существами, которые 
гѵт мнесл7т?????>® ее первом уровне подвала. Они не используют магию и мо- 

средний вред. С другой стороны, их весьма тяжело ^ить - их 
толстая шкура, которая по твердости приближается к кам- 
'^'^“Р^ич’есь их избегать. Если схватка неизбежна - приме- 
няите мопшое физическое оружие или магию. ^ 

8ЕА РАЕМОКѵЗ - Морские Демоны 
Местонахождение: Уровень подвала 3 
Тип атаки: физический (Копье) 

Лучшая атака: любая 

листьев Моганы, Пуленепробиваемый Жи- 
Темного ^одоіш” ^ ***’ Зулусов, Малиновые туманы Мямато", "Саван 

демоны водятся на третьем уровне подвала. С виду они напо- 
НР большими глазами и чешуйчатой кожей. Скоростью они 

гичесмх етак берут количеством. Уязвимы для любого типа физических и ма- 

Вы можете избежать их, если сумеете найти контейнер, в котором сожжртр 

имеІ?”п??'^грб™ Морские демоны не переносят этого запаха. Любой, кто 

имеет^п^і^се^^сгоревшие листья, не будет подвергаться их атакам. 

Местонахождение: Уровень подвала 3 

Тип атаки: физический, магический 

Лучшая атака: Магия или Жертвенный кинжал 

Маскировка; в других случаях: На расстоянии: Кольцо Магиче- 
Ж??рт мистической защиты . В_ ближнем бою: Пуленепробиваемый 

мн^еміюго^^одока" Щ”’’ Зулусов Малиновые туманы Мямато", ”Са- 

странные оранжевые существа напоминают гуманоидов в длинных 
' “Р°®°Дить человеческие жертвоприношения для 
^аки на медленно, но могут наносить магические 

й °'*®**ь серьезные противники. Нанести им вред можно 
обычным оружием нельзя. Единственный способ 
г?7?нж??*’!р”7т ^®*^°** тварью - с помощью наступательной магии или Жертвенно- 
^ Лучпю всего замаскируйтесь. Если Вы будете выглядеть так же, как 
нападет. Разве что в ответ на Вашу агрессию. Если Вы 
хорошетько пои^ете,^тодаидете несколько неплохих вариантов маскировки. 

Местонахождение: Мавзолей 
Тип атаки: физический (Копье) 

Лучшая атака: любая 

Пуленепробиваемый Жилет, Самурайские Доспехи, Щит Зулу- 
сов, Малиновые туманы Ямато , Саван Темного Ходока". ^ ^ ^ 

ио ■ ®о’’ в®®> что осталось от семьи АѴіпіЬгор. И, конечно же, они 

не лежат себе спокойно в родовой усыпальнице. Они удивительно проворны для 
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мертвецов - Вы будете встречать их чуть ли не за каждым поворотом. Бороться с 
ними можно любым оружием и любой магией (бензопила - это вещь). При окон- 
чательной гибели от скелета остается на полу кучка костей. К сожалению, у них 
есть привычка возрождаться к жизни, если Вы пройдете около их останков. Что- 
Ъы расправиться с ними окончательно, растворите кости с помощью Гробовой 
Пыли (соіПп биві), которую Вы сможете найти в разных уголках дома. 

8ЫМЕ8 

Местонахождение: Уровень 4 (Музей) 

Тип атаки: физический 

Лучшая атака: физический (Холодное Оружие) 

Лучшие защиты: Иметь при себе горящую Руку Славы (Напй оі Оіогу); в иных 
случаях: Пуленепробиваемый Жилет, Самурайские Доспехи, Щит Зулусов, "Ма- 
линовые туманы Мямато", "Саван Темного Ходока". 

Описание: эіітез - больше всего напоминают зеленые лужи. Стоит Вам оказаться 
рядом, как они начинают наносить удары псевдоконечностями. Атаки дистанци- 
онным оружием не наносят им существенного вреда. В них трудно попасть - даже 
колюще-режущее холодное оружие их мало беспокоит. Они будут избегать Вас 
только в том случае, если у Вас с собой будет предмет под названием Рука Славы. 

20МВІЕ8 - ЗОМКИ « 

Местонахождение: Уровень 1 (Уровень входа). Мавзолей 
Тип атаки: физический 
Лучшая атака: любая 

Лучшие защиты: Иметь при себе символ магии ВУДУ; в других случаях: Пуле- 
непробиваемый Жилет, Самурайские Доспехи, Щит Зулусов, "Малиновые тума- 
ны Мямато , 'Саван Темного Ходока". 

Описание: зомби - самые медленные, тупые и бестолковые противники в этой иг- 
ре. Они будут первыми существами, с которыми Вы встретитесь. Применяйте 
против них любые атаки. Стоит им Вас увидеть, как они начинают инстинктивно 
следовать за Вами. Против них хороши все средства. Впрочем, в начале игры вы- 
бор у Вас будет весьма ограничен. 

Неплохо применять тактику заманивания - заманите их в какую-нибудь 
комнату, после чего сбегите оттуда, захлопнув за собой дверь. 

^уіюй способ от них отделаться - имейте при себе фетиш ЛМП (ІеѣізЬ). 
Имейте в виду, что не все зомби одинаково бестолковые. Вам могут встре- 
титься и такие, которые умеют пользоваться дробовиком! 

БОЖЕСТВА 


Ниже описаны бессмертные существа, которые стоят за мрачным населени- 
ем дома Уинтропов. Они бртдят в различных его закоулках, управляя подвласт- 
ными созданиями дьявола. 

АЬВЕКОТН 

Местонахождение: Уровень подвала 2 
Тип атаки: магический 
Лучшая атака: Нет! 

Лучшие защиты: Запрещение нахождения на физической плоскости (детали при- 
ведены в разделе описания головоломок); Кольцо Магической защиты; "Аура 
мистической защиты" 

Описание: АІЬегоіЬ - желтое существо со щупальцами, которое обладает способ- 
ностью находиться возле всех входов на Уровень подвала 2 одновременно. Он все- 
гда будет атаковать Вас при пмвой возможности, причем только магически (Он 
знает полный набор заклинании). Никакая Ваша атака, ни физическая, ни маги- 
ческая, не нанесет ему вреда - он бессмертен и в любой момент не находится пол- 
ностью в физической плоскости. Единственный способ избавиться от него состоит 
в запрете нахождения на физической плоскости. Подробности - ниже. 
ВЕЕТНЕООК 

Местонахождение: Астральная Плоскость 
Тип атаки: Магический 

Лучшая атака: Магическая (Чем мощнее, тем лучше) 

Лучшие защиты: Золотой ТОКС о( СоІЬиа; Кольцо Магической защиты; "Аура 
мистической защиты 

Описание: ВеІіЬейог - грубый красноватый монстр с мордой дьявола и кучей щу- 
палец. Он прячется в потайной комнате, никогда не покидая Астральную плос- 
кость. Цель игрьк собственно, и состоит в уничтожении ВеШіе^ог. После того, 
как не останется богов, он станет особенно уязвимым. Малейшая магическая ата- 
ка будет для него чувствительной. Со своей стороны он также будет прйменять 
мощную магию. После того, кгпс Вы победите ВеЛЬе^ог, Вы победите в игре. 

Подсказка - обязательно приготовьте самые мощные заклинания нападения, 
защиты и лечения перед встречей с этой тварью. 

ТНЕ КАНСТЯТ 

Местонахождение: Египетская Гробница 
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Тип атаки: Магический, Прикосновением - ' 

Лучшая атака: Уничтожение Сердца Кагсізі 

Лучшие защиты: Кольцо Магической защиты; "Аура мистической защиты" ‘ 
Описание: Кагсізі; с технической точки зрения не является богом, но он бесомёр- 
тен. По сути, он - это то, что осталось от Еііаз \ѴіпіЬгор, который проДа,л свою 
душу ВеЛпеяог в обмен на бессмертие. Он отвратительное создание дьявола; егО 
можно вызвать только с помощью определенного ритуала (см. ниже). При атаке 
пользуется магией. Его прикосновения также наносят ощутимый вред. 

' Вас будет возможность п^еговорить с ним до того, как Вы подеретесь, 
Используйте эту возможность - Вы сможете узнать кье-что интересное. Когда 
случится то,, чего нельзя избежать, - атакуйте его любыми способами, отдавая 
предпочтение атакам на расстоянии. Его можно легко победить, если Вам удаст- 
ся уничтожить его сердце (см. ниже). ' ‘ 

МЕЬСНОТН 

Местонахождение: Уровень подвала 3; Эфйрная плоскость. 

Гип атаки: Магический 
Лучщая атака: Нет! 

Лучшие защиты: Надеть золотой Тоге Со1;Ьиа; в других' случаях: Кольцо Ма- 
гической защиты; Аура мистической защиты". 

Описание: МеІсЬоіг имеет вид гигантской летающей медузы. Как только ой Вас 
увидит - немедленно атакует. Мельхиору нельзя нанести вред или 'запіретйть на- 
ходиться в физической плоскости. Единственный способ противостоять его ата- 
кам - надеть золотой Тоге оі СоіЬиа; если Вы при Этом Не будете найадать пер- 
вым, то Мельхиор оставит Вас в покое. ' 


ОПИСАНИЕ КАРТ 



ПЕ РВЫЙ 


ІІ1І 

I 

Прихожая. Лестница ведет к 3 дверям, которые заколочены и не могуі*:6ыть 
открыты. Предметы: Записка; письмо; статуэтка. Сагіа^; металлическая ваза; 
книга заклинаний (если у Вас ее еще нет). 

2- Чулан. Предметы: Записка; Аптечка; Саквояж. , 

3. Предметы: Малокалиберный револьвер. Зеленая бутылка 
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4. Пустая комната. 

5. Предмет: Ключ системы безопасности (За потайной дверью) 

о. Предмет: Сосуд со святой водой. 

7. Предмет: Магический кристалл. 

8. Предмет: Записка. 

9- Предмет: Заклинание - "Саван Темного Ходока". 

10. Предмет: фонарь. 

1 1 . Пустая комната. 

12. Пустая комната. 

13. Закрытая комната. (К ней нет ключа!). Предмет: Набор инструментов меха- 
никэ. 

14. Предмет: Записка. 

15. Пустая комната. 

16. Предмет: Аптечка. 

ІО Предмет: магазин для малокалиберного револьвера. 

18. Ящйк с запалами (сломан). 

19. Пустая комната. 

20. Музыкальная комната. Предмет: съежившаяся голова (В кухонном лифте). 

21. Пустая комната. 

22. Пустая комната. 

23. Предмет: Бутерброд. 

24. Предмет: Сосуд со святой водой. 

25. Предмет: Магический кристалл. 

26. Комната потери ориентации: с каждым шагом вперед Вы поворачиваетесь на- 
лево. Предмет: Рунный камень 

27. Предмет: Записка. 

® дверью- ловушкой (такие двери ведут на Уровень подвала 1 , комна- 
та #Л). Предает: Сломанный ключ 

29. Предмет: Кольцо для ключей. 

30. Предмет: Магазин (Для револьвера калибра .38) 

61- Предметъ;: Видеолента (В сейфе); Зеленая бутылка. 

32. Предмет: музыка типа зЬееІ. 

33. Пустая комната. 

34. Предмет: Кочерга. 

35. Предмет: Магазин (для малокалиберного револьвера). 

36. Пре^дмет: Заклинание - "Ігоп Різі оі А^аПа - Железный кулак Агатты" (За 
потайной дверью). 

37. Предмет: Потертый ключ. 

38. Предметы: Фетиш Зи)и; Зеленая бутылка; Аптечка; Магазин (Для малого ре- 
вольвѳр&^« 

Предметы: Сосуд со святой водой; Кожаный мешочек с Гробовой пылью 

40. Предмет: Записка. 

41. Камера пыток. Телепортер в Египетскую Гробницу (позиция #1). 



1. Дверь номер 1. Предмет: Записка. 

2. Дверь номер 2. 

3. Дверь номер 3. 

4. Дверь номер 4. 

5. Дверь номер 5. 

6. Дверь номер 6. Предметы: Статуэтка РПіагк. 

7. Дверь номер 7. Пее КігЬу закрыта внутри. Она источник стука. 

8. Предметы: Магический кристалл. 

9. Гретая комната. 

10. Пустая комната. • 

11. Предметы: Банка с маслом. 

12. Пустая комната. 

13. Предметы: Страница из дневника. 

14. Предметы: Страница из дневника; Сосуд со святой- водой. 

15. Предметы: Коробка спичек. 

Кнопка на стене - Телепортирует Вас в позицию номер 33. 

17. Пустая комната. 

18. Центр развлечений. Видеомагнитофон и телевизор. Предметы: Аптечка. 

19. Предметы: Сосуд со святой водой; Книга. 

20. Предметы: Магазин (Для револьвера калибра .38) 

21. Пустая комната. 

22. Предметы: Сосуд со святой водой. 

23. Коробка с предохранителями. 

24. Предметы: Ключ из сплава. 
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25. Небольшая комната с предметами живописи. Предметы; Магазин (Для мало- 
калиберного револьвера). 

26. Комната - место обитания дружественного призрака. Предметы: Пуленепро- 
биваемый жилет. 

27. Предметы: Магический кристалл; Записка. 

28. Пустая комната. 

29. Пустая комната. 

30. Пустая комната. 

„Предметы: музейная пластинка (’'шурикен|^; Заклинание: "Аура мистиче- 
ской защиты (За потайной дверью); Магазин (Для револьвера калибра .38) (За 
потайной дверью). 

32. Кнопка на стене - Телепортирует Вас в позицию номер 33. 

33. Две кнопки на стене - верхняя кнопка; телепортирует Вас в позицию номер 
32; нижняя кнопка: телепортирует Вас в позицию номер 16. 

34. Пустая комната. 

35. Предметы; Бутерброд. 



36. Пустая комната. 

37. Предметы; Револьвер калибра .38; Сосуд со святой водой. 

38. Кнопка на стене - Телепортирует Вас в позицию номер 39. ‘ 

39. Две кнопки на стене - верхняя кнопка: Телепортирует Вас в позицию номер 
40; нижняя кнопка: Телепортирует Вас в позицию номер 39. 

40. Кнопка на стене - Телепортирует Вас в позицию номер 39. 

41. Предмет: Бейсбольная бита. 

42. Предмет: Страница из дневника. 

43. Пустая комната. 
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Іі' ЙР®Д“®т: Зеленый драгоценный камень. 

45. Предмет: Записка. 

46. Пустая комната. 

47. Предмет: Аптечка. 

48. Комната с камином. 

«Дастинкой на стене. Предметы: Записка; Аптечка; За- 
клинание - і Іатез оі Везоіаііоп - Пламя разрушения 


комната с пластинкои на стене. Предм 
клинание - Патез оі ВезоІаПоп - Пламя разрушения 
00 . Ьезопасная комната. Предметы: Записка; Бумажні 
51. Силовое поле (Толкает Вас назад). 

54 Предмет: Заряды дробовика. 

5Д. Предмет: Тяжелый ключ. 


іумажник для документов. 



іаписка; Китайская монета. 

е-то здесь бродит ЕПеп РгепПзз. Предметы: (в распоряжении ЕІІеп) 
го покроя; топор. ѵ к к ) 


І: Пус?ая ммната.“"“"^^‘ - Трещина в Измерении 

й комната. И "а" и ”Ь" перенесут Вас в позицию н 

7 Предмет' Зшш^*^** малокалиберного револьвера). 

8. Голубая руна на стене. 

9- Предмет: Іппеі (гриб) 

1 1 ■ Небольшая комната с сейфом. 

11. Комната смеха. Крутит Вас по кругу. Пуста. 

1Д. Предмет: Китайская монета. 
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13. Предмет: Китайская монета. 

14. Голубая руна на стене. 

15. Предмет: Огнетушитель. 

16. Пустая комната. 

1 7. Предмет: Аптечка. 

18. Предмет: Аптечка. 

19. Камера с дышащей говорящей стеной. 

20. Предмет: Кольцо Магической защиты. 

21 • Предметы: 2 Магазина (Для револьвера калибра .38). 

22. Пустая комната. 

23. Предмет: батарейки. 

24. Кнопка на стене - открывает потайную дверь. Предмет: Записка. 

25. Пустая комната. 

26. Комната с открытым пространственным порталом. Предмет: Китайская монета. 

27. Предмет: Записка. н 

28. Предмет: Записка. 

29. Пустая комната. 

30. ГЛедмет: Статуэтка Зсагик. 

31. Коробка с предохранителями. Предмет: Заклинание - "Малиновые туманы 
Мямато . 

32. Предмет: Записка. 

о^’ ^зопасная комната. Предмет: Карточка системы безопасности 

34. Предметы: коробка вкусных Зпах; магазин (для автоматического пистолета 
калибра .45). 

35. Предмет: Китайская монета. 

36. Предмет: Светильник. 

37. Кнопка на стене - открывает потайную дверь. 

38. Предметы: Заклинание - "Кеу оі Піе ЗЬайом: Ьогй - Ключ Повелителя Теней"; 
Оі'нетушитель; Пергамент. 

39. Предмет: надгробная плита (гроссбух?). 

40. Предметы: Записка; магазин (для автоматического пистолета калибра .45). 

41. Предмет: магазин (для автоматического пистолета калибра .45). 

42. Пустая комната. 

43. Комната потери ориентации. Предметы: Рука Славы; Дистанционное управ- 
ление (в комоде). 

ТНЁ МЦЗЕПМ - МУЗЕЙ (Уровень 41 

1. а - пластинка с надписью ‘ Вправо’ . Ь - витрина, защищенная силовым полем. 
Предмет: изображение Мауап, выполненное из жадеита. 

2. Витрина, защищенная силовым полем. Предметы: маска демона; Записка. 

3. Предмет: Аптечка. 

4. Предмет: коробка вкусных Зпах. 

5. Открытый пространственный портал. 

6. Предметы: 2 магазина (для Винчестера). 

7. Предмет: Записка. 

8. Комната с пустым сейфом. Предметы: 2 магазина (для Винчестера). 

9. Пусто. 

10. Предмет: Записка. 

1 1 . Предмет: Банка с маслом. 

12. Пусто. 

13. Пластина на стене (написано "Ьаск - назад"). Ниша, защищенная силовым 
полем. Предмет: Копье зулусов. 

14. Комната Силы. Три пустых витрины. 

15. Предметы: Сердце Кагсізі;; Магический кристалл. 

16. Здесь ошивается Сагі ХѴіпіЬгор. Поговорите с ним, но будьте осторожны - он 
очень испуган и вооружен. Предметы: 2 Записки. 

17. Японский символ "Моп". 

18. Японская усыпальница с открытыми витринами для 2 предметов. Предмет: 
Меч катана. 

19. Ниша, защищенная силовым полем. Предмет: Самурайские Доспехи. 

20. Сломанный символ "Моп". 

21 Пусто. 

22. Витрина, защищенная силовым полем. Предмет: Ключ АЬорЬтеІ. 

23. Пустая витрина с надписью "Шурикен - Зпигікеп" и еще одна витрина, за- 
щищенная силовым полем. Предмет: шурикен. 

24. Дьявольский храм. Пр,адмет: карта Уровней 1-3 (внутри пьедестала). 

25. а - Пластина ("влево"); Ь - Ниша, защищенная силовым полем. Предмет: 
Щит Зулусов. 

26 Предмет: Записка. 

27. Предметы: Магический кристалл; Бутерброд. 

28 Две пустых витрины (обозначенных "Рука Славы" и "Шлем с рогами"). 
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29. Предметы: Записка; Заклинание - "Оиісііпе Еуе о1 ХуШоп - Направляющий 
Глаз Кситона". 


30. Предмет: винчестер. 

31. Предмет: магазин (для автоматического пистолета калибра .45). 


„ ЗВИ КН и СК І 

1. Предмет: Записііа. 

2. ІЪедмет: Кожаный мешочек с ІЪобовой пылыр. . 

3. Хорошо вооруженный зомби. Предметы:', (в распордЯсекии зомби) прохладные 
тени; двуствольный Дробовик; 3 Заряда для дрооовя^. 

4. Зомби. Кнопка на стене - нужно нажать, чтобы открыть дверь на юге. Пред- 
мет: (в распоряжении зомби) Аптечка. 

5. Зомби. Кнопка на стене - нужйо нажать, чтобы открыть дверь на юге. 

6. Предметы: Заряды дробовика; 2 кожаных мешочка с Гробовой пылью; Закли- 
нание ■ 01 ше Пагк 'ѴѴаІкег - Взгляд Темного Хо^^ока". 

7. Каменный включатель на полу. Если на него настуігать, перед Вами откроется 

двгоь. ^ 

8. Пусто. ' 

9. Пусто. ■ ' ' ' _ • 

10. Каменный включатель на полу. Если на него наступать, перед Вами откроет- 
ся дверь. ' I . ■ 

11. Пусто. ' '' ' 

12. Каменный включатель на полу. Если на него наступить, перед Вами откроет- 
ся дверь. 

13. Пусто. ,, ■ 







14. Каменный включатель на полу. Если на него наступить, перед Вами откроет- 
ся дверь. 

15. Пусто. 

16. Часовня с органом. 

17. Пусто. 

18. Предмет: бензопила. 

19. Каменный включатель на полу - освобождает всех скелетов в гробнице. Пред- 
мет: Заряды дробовика. 

20. Каменный включатель на полу. Если на него наступить, перед Вами откроет- 
ся дверь. 



21. Пусто. 

22. Предмет: (в распоряжении скелета) Святая вода. 

23. Каменный включатель на полу. Если на него наступить, перед Вами откроет- 


ся дверь. 

24. Предмет: (в распоряжении скелета) Заряды дробовика. 

25. Каменный включатель на полу. Если на него наступить, перед Вами откроет- 


ся дверь. 

26. Предмет: (в распоряжении скелета) Банка с бензином. 

27. Каменный включатель на полу. Если на него наступить, перед Вами откроет- 


ся дверь. 

28. Пусто. 

29. Предмет: (в распоряжении скелета) Магический кристалл. 

30. Предмет: Кожаный мешочек с Гробовой пылью. 

31. Предмет: (в распоряжении скелета) Магический кристалл. 

32. Предмет: Заряды дробовика. 
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33. Предмет: (в распоряжении скелета) Заклинание - "8\ѵогй оі іЬе БНайолѵ - Меч 
Тени . 

34. Пусто. 

35. Предмет: Кожаный мешочек с Гробовой пылью. 

36. Пусто. 

37. Предметы: Кожаный мешочек с Гробовой пылью; Заряды дробовика. 

38. Предмет: коробка вкусных 8пах. 

39. Предмет: Магический кристалл. 

40. Предмет: Аптечка. 

41. Пусто. 

42. Предмет: Аптечка. 

43. Предметы: Книга; Золотой Тоге ОоІЬиа. 




28 

29 

30 


1. Предмет: Записка. 

2. Пусто. 

3. Предмет: Магический кристалл. 

4. Предмет: Банка с маслом. 

5. Пусто. 

6. Пусто. 

7. Предмет: Магазин (Для револьвера калибра .38). 

8. Предметы: металлический полумесяц; Магазин (для револьвера калибра .44). 

9. Предмет: Японская погребальная урна. 

10. Предмет: Книга. 

11. Предмет: Магический кристалл. 

12. Предмет: Магазин (Для револьвера калибра .38). 


12- Компьютерные игры, в. 8 


177 



















13. Безопасная комната. 

1^4. Предмет: Заклинание - "Веі^ог'з Меп4а1 Ѵіоіаііоп - Насилие над мозгом 
Веітог . , 

16. ^устая комната с открытым пространственным порталом. 

1Ь. мичащая комната. Вы не сможете попасть внутрь! 

17. Предмет: Сосуд со святой водой. 

1°:, Предмет: Дробовик 8аѵа§е калибра (приспособлен для стрельбы камен- 
ной солью). 

19- Предмет: музейная пластинка ("Глаз АЬорЬгаеІ"). 

20. Предмет: Сосуд со святой водой. ~- 

21. Предмет: кухонный нож. 

22. Предметы: 2 сосуда со Святой водой. 

23- Предметы: Банка с бензином; каменная соль. 

24. Предметы: Заклинание - "ЕИхіг оі НеаІІЬ - Эликсир Здоровья"; магазин (для 
винтовки М-16); батарейки. 

25. Комната с сейфом. Предмет: (В сейфе) набор электронных инструментов. 

2о. Дверь-западня (ведет на Уровень подвала 2, позиция номер 34). Предметы: 
°®птека; только что изготовленный ключ. 

27. Предмет: Записка. 

28. Коротка с предохранителями. 

29. Храм_ красного черепа. 

30. Предйёт: коробка вкусных 8пах. 

31. Предмет; Бумажник для документов. 


УРОВЕНЬ ПОДВА.ПА 2 
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1. Кнопка па стене - открывает дверь, ведущую в позицию номер 2. 

2. Предмет; Книга. 

3. Кнопка на стене. 

4. Комната потери ориентации - множество телепортеров меняют Ваше положе- 
ние и направление движения. Предмет; листья Моганы. 

5. 2 кнопки на стене - верхняя кнопка; открывает потайную дверь в коишату но- 
мер 6; нижняя кнопка; активирует западню с молнией. Предмет; контейнер для 
сжигания благовоний. 

6. Пусто. 

7. Предмет; Бутерброд. 

8. Предмет: Аптечка. 

9. ПЬедмет: зеркало тщеславия. 

10. Предметы: 2 кучки каменной соли. 

11. Предметы; бутылка с красной жидкостью; кучка каменной соли. 

12. АІЬегоІЬ - он стоит на страже лестницы. 

13. Пусто. 

14. Предмет: мертвый кальмар. 

15. Предмет; Книга. 

16. Предмет: Магазин (для револьвера Магнум калибра .44). ' 

17. Кнопка на стене - открывает проход к позиции номер _18. Предмет: Заклина- 
ние - "Агсаііе Тоѵѵег оі Кеазоп - Колдовская башня Разума *. 

18. Пусто. • 

19. Большая комната с книгой в центре. Вы не можете попасть внутрь. При вхо- 
де Вы переноситесь в комнату 35. 

20. Предмет: Заклинание - "Маеізігош оі ІЬе Міпй - Водоворот Мозга . 

21. Предмет: Коробка спичек. ' 

23. Предметы: музейная пластинка ("изображение Мауав ); Магазин (для револь- 
вера Магнум калибра .44). • , 

24. Пусто. 

25. Безопасная комната. Предмет: Записка. 

26. Предметы; 3 записки. * ’ 

27. Предмет: погнутый ключ. 

28. Предметы: 2 кучки каменной соли; Бутерброд. 

29. Предмет: тогіаг апб резПе. ' < 

30. Предметы: .44 магнум (самый мощный дробовик в мире); Записка. 

31. Предметы; бутылка с красной жидкостью; астролябия. 

32. Предмет: Магический кристалл. 

33. Предмет: меч Вакизаши (под защитой головоломки с телепортером). 

34. Предметы: 2 кучки каменной соли. 

35. Предметы: 2 кучки каменной соли. 

36. АІЬегоІЬ - он стоит на страже лестницы. 

37. Открытый проход в Эфирную плоскость. 

8ЕЕѴІТОК8 И МОРСКИЕ ДЕМОНЫ (Уровень подвала 3) 

1. Телепортер на Уровень 1. Предмет: коробка вкусных Впазі. 

2. Кнопка на стене - ге-орепз опе-лѵау боог (апй зпттопз зоте сотрапу...) 

3. Предметы: М-16; магазин (для винтовки М-1ф. 

4. Предметы: Аптечка; магазин (для винтовки М-16). 

5. Пусто. 

6. Комната с сейфом. Предметы: (В сейфе) мертвый кальмар; одежды зегѵііог. 

7. Предмет: магазин (для винтовки М-16). 

8. Пусто. 

9. Логово Мельхиора - медузы из Ада. ' 

10. Предметы: Набор инструментов-механика; Банка с бензином. 

■11. Предметы: фонарь; Записка. 

12. Предмет: ключ с меткой "П. Ргепизз”. 

13. Предметы: Аптечка; Жертвенный кинжал. 

14. Предмет; 'Записка. 

15. Гонг. Вызывает зегѵііог и открывает потайную дверь на Северо-западе. 

16. Пусто. 

17. Г^едметы: Книга; Заклинание - "8^ѵіП; БітЬз о1 Мегспгу - Быстрые конечно- ^ 
сти Меркурия". 

18. Предмет: Магазин (для револьвера Магнум калибра .44). 

19. Предмет: одежды зегѵііог. 

20. Предмет: зситту )аг (банка с пеной?). 

21. Предмет: Магический кристалл. 

22. Предметы: Рунный камень; Заклинание - "Маіеѵоіепі Сотргеззіоп - Злобное 
Сжатие '. 

23. Предмет: Книга. 

24. Храм Морских Демонов. Предмет: обломок метеорита. 

25. Телепортер на Уровень подвала 1 (возле позиции номер 31). 


12 * 
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26- Предмет: палочка змей. 

27. Пустая ниша. 

28. Телепортер к позиции номер 36.' 


Іо’ Предмет-^б^ка с1?ешж ° Астральную Плоскость (позиция номер 2). 


31. Телепортер к позиции номер 27. 

32. Предмет: Записка 


33. МеіДіоіг - он опять рядом! 

34. Пусто. 

35. Пусто. 

36. Предмет: Записка. 


іфовень І (позиция номер 41). 


С АППІОК. ЗВЕЗДЫ И КАКСІ8Т (Египетская Гпобниітяі 
(Предметы, помеченные звездочкой (*), - иллкззии!) 

1. Камера пыток. Телепортер на ^овень 1 ( — 

2. Пусто 

і: Ьр’.'гйЖЙІГ"»"’ Р»-У«Ь.Ь.. одежды. 

о. Предмет. Заклинание - МаІеѵоТепі; Сотргеззіоп - Злобное Сжатие”. 

/. лежащий на полу камень ^ включатель. 

8. Предмет: Записка. 


. Предмет: шлем с рогами. 

:. Сагі \ѴіпПігор (он не хочет ^зговариватьі) Предмет: Ритуальные 
. Комната с пустым сейфом. Предмет: Записка. 

. Предмет: Заклинание - "МаІеѵоХ ' . 

. Лежащий на полу камень ^ вклк 
. Предмет: Записка. 

9. Шедмет: Магический кристалл. 

10. Обсерватррия с телескопом, 

11. Предмет: Заклинание - "МапПе 


Предмет: Заклинание - МапПе о^ Епйигапсе - Мантия Выносливости”. 
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12. Предмет: винтовка М-16*. 

13. Саркофаі'. Предмет: Гип^ин (гриб?). 


14. Пусто. 

15. Лежащий на полу камень - включатель. 

16. Безопасная комната. 

17. Предмет: котобка вкусных Зпах. 

18. Саркофаг. Предмет: Записка. 

19. Пусто. 

20. Пусто. 

21. Пусто. 

22. Предмет: Записка. 

23. Предмет: Заклинание - "ОЬзісііап ЗЬагеіа о1 Ашііііііаііоп - Обсидиановые Кры- 
лья Истребления". 

24. Пусто. 

25. Лежащий на полу камень - включатель. 

26. Предметы: Хрустальная Флейта; батарейки. 

27. Предмет: Бензопила*. 

28. Предмет: Аптечка*. 

29. Пусто. 

30. Предмет: коробка типа Ьоот. 

31. Пусто. 

32. Лежащий на полу камень - включатель. 

33. Включатели на Восточной и Западной стенах (открывают потайные двери). 
Щель для монеты на Северной стене. 

34. Предмет: Магический кристалл. 
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Северной и южной стенах (открывают потайные двери). Щель 
для монет на Западной стене. ^ і- и ^ ^л, .,.. 1 . 

Предмет: Магический кристалл. ’ 

ТТТІ на Восточной и Западной стенах (открывают потайные двери). 

Щель для монет на Южной стене. ' г « к ^ 

38. Предмет: Аптечка. 

ТІТІ на восточной и Западной стенах (открывают потайные двери). 

Ще.^ для монет на Восточной стене. ' г- « г ^ 

40. Предмет: Аптечка. 

® V- котлами. Кагсів); при вызове попадает в это место. Предмет; (в 
распоряжении Кагсізі) Записка. « ѵ 



1. Открытый проход на Эфирную плоскость. 

2. Пустая ниша. 

3. Силовое поле. 

4. Дом ВеПЬе^ог - место окончательной разборки. 


ЭФИРНАЯ ПЛОСКОСТЬ 

тт в Эфирной Плоскости опасно находиться. Здесь нет стен, потолка или пола. 

и возможности точно определить свое положение. А потому очень легко по- 
теряться. Также - здесь очень много ВІоойЬеазІз (Кровавых Тварей), а на страже 
прохода стоит сам Мельхиор. ь- о 

V ДРУ*"®® „'стороны. Эфирная Плоскость выступает в качестве быстрого пере- 
любой уровень дома. Каждый из вращающихся кубов, которые Вам 
встретятся в игре, соответствует одному из открытых проходов в Йфирную Плос- 
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кость или проходу к одной из красных рун, разбросанных но всему дому. После 
тоі'о, как Вы примените заклинание "ВітепзюпаІ КіП - Трещина в Измерении , 
которое откроет все руны, Вы сможете быстро перемещаться от одного прохода к 
другому в Эфирной плоскости. На карте этого уровня показаны все проходы. 
Приведен также описок всех кубов. 

Кроме всеі'о прочего. Вы встретите в Эфирной плоскости еще одно существо 
- окісультиста по имени СЬагІез №еп1оск, который пойман в этой плоскости на- 
вечно. Если Вы с ним поговорите, то он выдаст Вам' важную информацию, а так- 
же пару предметов: хрустальные очки и заклинание '"ѴѴіпсіз о{ Пе8І;гис1;юп - Вет- 
ры Разрушения". 



1. Уровень 2, комната номер 12. 

2. Уровень подвала 3, в коридоте на юг от комнаты номер 2. 

3. Уровень 1, комната номер І1. 

;4. Уровень 4 (Миееиш - Музей), позиция номер 7. 

5. Уровень 3 (Азуіит - Приют), в коридоре на юг от комнаты номер 37. 

6. Уровень 1, в нише на Север от комнаты номер 36. 

7. Астральная Плоскость, позиция номер 1. 

8. Уровень подвала 2, комната номер 14. 

9. Уровень подвала 3, комната номер 20. 

10. '^овень 4 (Музей), в коридоре на Север от позиции номер 22. 

11. Мнвзолей, комната номер 16. 

12. Уровень подвала 1, в коридоре на юг от комнаты номер 6. 

13. Уровень 3 (Приют), комната номер 26. 

14. Уровень подвала 1, комната номер 15. 

15. Уровень 4 (Музей), в коридоре на Юг от позиции номер 11. 
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}§• Уровень 2, комната номер 48. 

IV. Египетская Гробница, комната номер 30. 

18 . Уровень подвала 2, позиция номер <П. 

1 . уровень 1, в коридоре на Восток от комнаты номер 6. 

МАР КЕУ 



^ Зіаігѵау Вр 

■ОО > 80-Оѳдгее Зріппег 

& 

I [|Щ Зіаігигау Ооѵп 

•- -* I Веѵегзеб Моѵетепі 

і 


Ооог 


Теіерогіег 



Іоскѳб Ооог 

Рогсе РіеШ 

с 

I Зесгеі Ооог 

1-’^ 1 

Заіе То ЕІЬегіаІ РІапе 



Опе-\Ѵау Ооог 

Заіе То Маіепаі РІапе 


Заіѳ Коот 

®-' ф ѴѴапбегіпд Оаіеѵауз 


6. головоломки и их РЕШЕНИЯ 

сок всех^головолпмп’.г'і?^3,°?°,^^ многие обратятся сразу же. Ниже приведен спи- 
сок всех головоломок игры с подробными решениями. 


гол оШ&ИУ&т .;? " ” 


коммтГ номерГм перестали меня атаковать? 

не бу. 5 ут Вас атаковать, если при встрече х ними Вы будете лео- 
(Уровень 1, комната номер 3^. ^ ^ 

руки.^^^^^^^^^^' нападете на них сами, они не будут стоять сложа 

Кошата значение картины колдуна (дѵагіоск раіпНпе)? 

картина на самом деле скрывает потайную дверь. Если Вы рассмот- 
Йотайная лвеп отверстие в том месте, где нарисовано ожерелье. 

""""" ДрагоцІ’нный 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне достать статую из витрины? 
ломната номер: 1 

тыТо^о ??и7и е ™^®лым Предметом (например, вазой из комна- 

гпцпп^тгАмѵ А помощью огнестрельного оружия. 

Комита номер^^^^ Каким образом я могу открыть забитые гвоздями двери? 

можете их открыть. 

1 илоьоломКА: Как я могу открыть потайные двери? 

Комната номер: 5 и 36 

лгажениІ"т^7ямеІ’і?І^”™ Вьі будете наблюдать за стрелками 

?ттелка ѵ’казымДтІв тот момент, когда Вы подой^;ете к потайной двери, 

но??Гдви?кения в зГм ІапрІвлени^Г 

эт°м°в®одау из^'дае^^^^^ ” получить ключ, не провалившись при 

Комната номер: 2о 

истез^?! комнаты есть две кнопки. Нажмите их и обе двери-западни 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне открыть сейф? 

Комната номер: 31 

можно^в^тьія отіфыть с помопшю Ключа системы безопасности (его 

ГОЛПКПНгт^А^^®®® Комната номе^). ^ 

Коммта номе^ 38 делать с этой Ѣольшой зеленой штукой со щупальцами”? 

Решение: Ничего. Это - Ьпгкег, он не тронет Вас, если Вы оставите его в покое 
~ ™ Д°ма. если вы не заденете их I 

Коммта но^ проити сквозь раскачивающиеся цепи? 


184 



Решение: ступите к центру комнаты, как только цепи начнут движение от центра. 
ГОЛОВОЛОМКА: Опля! Свет погас! Что мне делать? 

Комната номер: Разные 

Решение: С этой проблемой можно встретиться на любом уровне, но здесь Вы 
столкнетесь с ней впервые. Есть несколько решений: 

- найти фонарь или светильник и зазкечь его; 

- сотворить заклинание "БіеЬІ: оі ІЬе Вагк ѴѴаІкег - Взгляд Темного Ходока ; 

- найти Коробку с предохранителями для этого уровня и включить свет. Ко- 
робка с предохранителями может не быть в рабочем состоянии (как в случае на 
Уровне 1). В этом случае Вы можете исправить ее с набором электронных инст- 
рументов (его можно обнаружить на Уровне подвала 1, Комната номер 26). 
ГОЛОВОЛОМКА: Что означают красные руны? 

Комната номер: Многие 

Решение: Каждая из красных рун обозначает точку входа в Эфирную плоскость. 
Руны могут быть приведены в активное состояние с помощью заклинания 
Вітепзіопаі ШЙ - Трещина в Измерении" (Уровень 3, Комната номер 3). 
ГОЛОВОЛОМКА: Как я могу попасть в комнату номер 13? 

Комната номер: 13 

Решение: У этой комнаты нет ключа. Вы должны либо открыть дверь силой, ли- 
бо применить заклинание "Кеу оі Іпе ВЬайоѵѵ Ьогй - Ключ Повелителя Теней 
(У ревень 3, Комната номер 38). Также Вы можете открыть замок с помощью на- 
бора слесарного инструмента. 

ДЕМОНЫ Й ПРИЗРАКИ (Уровень 21 

ГОЛОВОЛОМКА: Что означают комнаты с номерами и почему моя карта больше 


ДЕМОНЫ И ПРИЗРАКИ (Уровень 21 

ГОЛОВОЛОМКА: Что означают комнаты с номерами и почему моя карта больше 
ничего не показывает? 

Комната номер: 1-7 / 

Решение: Комната 7 закрыта, Вы слышите доносящийся из нее стук. Для того, 
чтобы открыть комнату 7, Вы должны пройти сквозь двери 1-6 в возрастающем 
порядке, не возвращаясь назад и не открывая ни одну из них повторно. После 
того, как Вы сделаете все в этой последовательности, появится карта этой части 
уровня и откроется дверь 7. Если Вам не удастся соблюсти последовательность - 
начинайте сначала от первой двери. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне не попасть в западню, когда я следую за бродящей 
женщиной? 

Комната номер: 15, 16, 32^ 33, 38, 39, 40 

Решение: Не нужно за ней ходить. Она - всего лишь иллюзия, и не может ни на- 
нести Вам вред, ни поговорить с Вами. Каждая из ловушек помечена пятном 
крови на полу. Рядом с ними находятся выключатели. Если их нажать - Вы бу- 
дете телепоптированы в обход ловуінек. 

ГОЛОВОЛОМКА: Почему я не могу смотреть телевизор? 

Комната номер'. 18 

Решение: Вам сначала нужно вставить видеоленту (ее можно найти на Уровне 1, 
Комната номер 31). 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне открыть потайную дверь в Комнату номер 49? 

Комната номер: 48 

Решение: нажмите на центр кожуха над камином. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне пройти по коридору? 

Комната номер: 51 

Решение: Чтобы пройти сквозь силовое поле - повернитесь боком перед тем, как 
начать движение. 

ГОЛОВОЛОМКА: Я не могу сделать больше, чем один шаг от угла Юго-Запад- 
ных коридоров! 

Комната номер: Юго-Западные коридоры 

Решение: В этих коридорах движение происходит наоборот: чтобы двигаться впе- 
ред - кликайте на стрелке назад, для движения влево - кликайте на стрелке 
вотаво и тщ. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне избавиться от Призраков (Сковіз)? 

Комната номер: Мапу 

Решение: Против них хорошо применять Святую Воду. Тем не менее, Вы сможете 
избавиться от всех призраков на уровне, если сожжете с помощью спичек (Уровень 
2, позиция номер 15) картину Культа Мельхиора (Уровень 2, Комната #25). 
ГОЛОВОЛОМКА: Как избавиться от демонов? 

Комната номер: Многие 

Решение: Святая вода - лучшее оружие против демонов, хорошо применять так- 
же и заклинания. Сами Вы сможете, как правило, уворачиваться от заклинаний 
демонощ если повернете вбок сразу после того, как применено заклинание. 
ГОЛОВОЛОМКА: Червь в туалете достает меня! 

Комната номер: Несколько 

Решение: Не открывайте туалеты. Вы не найдете в них ничего полезгіого. 
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ГОЛОВОЛОМКА; Меня продолжают атаковать эти маленькие статуэтки демонов 
в спальнях! 

Комната номер: Несколько 

Решение: Оставьте их в покое и они ответят Вам тем же. Вам не нужно прика- 
тѵл статуи демонов значительно больше по размеру. 

1 ОЛОВОЛОМКА: Как мне открыть заколоченные гвоздями двери? 

Комната номер; Несколько 

Решение; никак, Вы не можете их открыть. 

■ ПРИЮТ (Упонеиь .41 

ГОЛОвоЛОмКА: Как мне убедита ЕПеп Ргепіізз? 


■ак мне убедить 


Ргепіізз? 


хѵагѵ 1ѴІПС уУВДИТЬ ХІІІіеЛ ГГвПЧ 

ломната номер: 2 ^о постоянно перемещается) 


р”. — л. иосі-ояино перемещается^ 

Решение: Никак. Она не слушает никаких доводов. Если Вы не прикончите ее, 
она непременно расправится с Вами. После того, как Вы ее убьете, обязательно 
ГО лЖп ^ігаіёЬі; ) аскеі) . 

И получаю повреждения, если произношу заклинание 


получаю повреждения, если произношу заклинание 
Кошата^ммер' 8 ' ® Измерении" над Голубыми рунами. 

■ западни, их нельзя открыть. 

1 иливиломКА: Как мне открыть потайную дверь и попасть в центральную 
часть Азуінт - Приюта? ^ н ^ 

Комната номер: 10 . . 

откроет потайную дверь. 

Приюта ^ могу проникнуть в южно-центральную часть Азуіит - 

Решение: Пройдите в комнату номер 5 и подойдите к позиции "а" или "Ь". Вы 

ПѴГГРТ'О 'ГРТТРТТГ»ТЧ'тт-*/-ѵввхтІ.Т т% С% А 


* О литпагу иимер о И 110 

® комнату номер 24. 

ГОЛОВОЛОМКА: А теперь я не могу выбраться из южно-центральной части 
Азуіит - Щиюта! 

Решение: Нажмите на кнопку на стене комнаты номер 24. Этим Вы откроете 
можно покинуть эту секцию. 

1 ОЛОВОЛОМКА: Почти все двери закрыты, а мои ключи к ним не подходят! 
Комната номер: Многие 

Решение: на этом уровне применены электронные замки. Некоторые могут быть 
открыты с помощью Карточки системы безопасности (ее можно найти на Уровне 
о, Вомната номер 33). Остальные закрытые двери могут быть открыты с помо- 
управления (спрятано в комоде на уровне 3, в комнате но- 
мер 4іЯ. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне открыть потайную дверь в Комнату номер 38? 

Комната номер: 37 -і с ^ г 

нажав кнопку на стене в позиции номер 37. 
іи лови ЛОМКА: Я не могу попасть в центр комнаты, чтобы взять Руку Славы. 
Комната номер: 43 

Решение: Вы должны войти в комнату с Севера. С каждым шагом вперед Вы бу- 
дете телепортированы на один квадрат вправо. В конце концов Вы попадете в 

ЦбНТРф 

ГОЛОВОЛОМКА: ІІреішасно: я получил Руку Славы, но я не могу попасть к ко- 
моду, чтобы получить Дистанционное управление! 


Комната номе 


далее следуй- 


что представляет собой Клик , который я услышал при входе 
в камеру с пластинкой снаружи? 

Комната номер: 18 

Решение: На этой пластине сообіцается, -что в комнату нельзя заходить с огне- 
стрельным оружием. Если Вы войдете в комнату с пистолетом или винтовкой, то 

этом и раздается тот самый "Клик". 

1 ОЛОВОЛОМКА: Кто или Что дышит за стеной? 

Комната номер: 19 


Решение; СЬагІез \Ѵеп1оск, оккультист, пойманный в Эфирной Плоскости. Вы 
можете наити его и поговорить с ним, если проникнете в Эфирную плоскость. Но 
сможете его оттуда вызволить. 

ГОЛОВОЛОМК./^ Я не могу проникнуть сквозь Силовое поле. 

Комната номер: Восточный коридор. 

Решение: Наденьте пиджак прямого покроя, который Вы взяли у ЕІІеп Ргепіізз. 

сможете пройти сквозь Силовое поле. 

1 иливилимКА: Как я могу открыть забитые двери? 

Комната номер: несколько 

сможете попасть. 

іилиьиломКА; Как мне сражаться с визгливыми существами? 

Комната номер; Многие 
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Решение: Не стоит связываться с ВІоосіЬеазІ. Убегайте, по возможности, или на- 
^ помощью метательного оружия или заклинаний. 

I ОЛОВОЛОМКА: Как мне драться с маленькими оранжевыми каплями? 

Комната номер: Многие 

Решение: Огненное Отродье сотворено из огня. Несколько струй из огнетушителя 
Уровне 3 в комнатах #15 и #38) сделают свое дело. 

1 ОЛОВО ЛОМКА: Почему я все время теряю предметы? 

Комната номер: Многие 

Решение: Потому что вы взяли Б’ші^і в Комнате номер 9. Это бесполезная вещь - 
выбросьте ее. После этого Вы обнаружите, что проблема исчезающих предметов 
разрешилась. ^ 

МУЗЕЙ (УРОВЕНЬ 41 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне избавиться от зеленых слизняков? 

Решение: Эти твари не будут приставать к Вам, если у Вас с собой будет Рука 
Клавы (ее можно взять на Уровне 3, Комната номер 43). Рука Славы должна 

У Вас в руке, а не в саквояже. 

ГОЛОВОЛОМКА: Рука Славы гаснеті Как поддержать ее в горящем состоянии? 
Решенм: На уровне 4 гуляют сквозняки, поэтому Рука Славы и гаснет периоди- 
■ зажгите ее с помощью спичек из коробка. 
ГОЛОВОЛОМКА: Как мне избавиться от красных крабов? 

Решение: дЛя того, чтобы совладать с НіёП^сгалѵІегн Вам потребуется несколько 
предаетов и действий. Прежде всего вам нужно иметь три демонические статуэт- 
ки: Статуэтка Саг1а§ (Уровень 1, Комната номер 1); Статуэтка РІЬагк (Уровень 2, 
Комната номер 6); и Статуэтка Зсагпк (Уровень 3, Комната номер 30). Отнесите 
эти статуэтки в комнату Силы (Уровень 4, Комната номер 14), где поместите их 
в витрины с соответствующими^надписями. После этого уничтожьте каждую ста- 
туэтку с помоірью заклинания "Еіатез о1 ПезоІаГіоп - Пламя разрушения . В ре- 
гУйтгтД будут изгнаны из физической плоскости. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне взять предметы из тех витрин, на которых отсутству- 
ют пластинки с надписями? 

Комната номер: 22, 23 ' 

Решение: для того, чтобы получить эти предметы. Вам нужно поместить на эти 
витрины пластинки с соответствующими надписями. Сами пластинки находятся 
в зледуюпгих комнатах: 'зЬіггікеп" (Уровень 2, Комната номер 31); "Еуе оІ 
Аоорі^ет; (Уровень Подвала 1, Комната номер 19). Третья пластинка с надпи- 
сью Мауап еИіёу находится на Уровне подвала 2, в комнате номер 23. Впро- 
получить и другим, описанным ниже способом. 
ГОЛОВОЛОМКА: Как мне получить изображение Мауап из жадеита? 

Комната номер: 1 ' 

Решение: На стене находится пластина с надписью "Вправо". Для того, чтобы 
ггооити сквозь силовое поле. Вам нужно повернуться и пройти боком (направо). 
После этого Вы сможете взять изображение из витрины. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как я могу получить І^пье зулусов? ѵ 

Комната номер: 13 

Реніение: На стене находится пластина, на которой написано "Назад". Чтобы 
проити сквозь силовое поле - повернитесь спиной к витрине и идите к ней задом 
наперед. Вы сможете взять Копье Зулусов из витрины. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как я могу получить Щит Зулусов? 

Комната номер: 25 

Решение: На стене имеется пластина с надписью "Налево". Повернитесь так, что- 
бы витрина осталась слева от Вас. После этого двигайтесь боком влево. Вы смо- 
ете взять Щит Зулусов из витрины. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как я могу получить Самурайские Доспехи? 

Комната номер: 19 

Решение: Вы заметите, что на стене есть два си}івола "топ" й что один из них 
сломан. Для того, чтобы получить Самурайские Доспехи, Вам нужно восстано- 
вить сломанный символ - поместите на него металлический полумесяц, который 
можно наити на уровнен подвала 1, в комнате номер 8. При этом (Іиловое Поле 
исчезнет. 

ГОЛОВОЛОМКА: Какое значение имеет йаізЬо (место погребения), где можно 
наити меч-катану? 

Комната номер: 18 . 

Решение: На возвышении (?) есть места, отведенные для погребальной урны’ 
(Уровень Подвала 1, Комната номер .9) и для меча ^акігазЬі (Уровень подвала 2, 
позиция номер 33). После того, как эти предметы окажутся помещенными на от- 
веденные для них места, дух их бывшего владельца - японского воина- наделиу 
свойствами, что значительно повысит его боевые качества. 
ГОЛОВОЛОМКА: Как мне получить шкалик в Храме Дьявола? 

Комната номер: 24 
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Решение: Вы не можете его получить, а если будете пытаться это сделать, то 
только себе навредите. Тем не менее, если Вы внимательно исследуете пластинку 
на переднем левом пьедестале, то откроется потайное отделение, из которого вы- 
падет карта уровней 1-3. 

ЗКЕЬЕ ТОМЗ (Марз о лей .) 

іиліШОЛОМКА: Как мне пройти мимо Зомби с дробовиком? 

Комната номер: 3 

Решение: Лучшая тактика - быстро пройти во вторую нишу слева (позиция но- 
мер 2). Оттуда делайте шаг в коридор, стреляйте из пистолета или ружья и 
скрывайтесь обратно в нишу. Нескольких выстрелов должно хватить. Дробовик 
способен нанести Вам большой вред. Поэтому применяйте защитное заклинание 
и доспехи. 

ГОЛОВОЛОМКА: Я не вижу никаких дверейі 
Комната номер: 3 

Решение: Все двери на этом уровне замаскированы под участки стены. Их место- 
нахождение можно определить с помощью автоматического картографирования. 

двтеь - просто сделайте на ней левый клик. 

ГОЛОВОЛОМКА: Я не могу открыть вторую дверь на юг. 

Комната номер: Коридор к югу от комнаты номер 6 

Решение: В позициях, обозначенных 4 и 5, находятся Зомби, которых нужно 
тикончить. После этого в позициях 4 и 5 появится по золотому включателю. 
Нажмите на эти кнопки -' дверь на юге откроется. 

ГОЛОВОЛОМКА: Скелеты продолжают оживать. 

Комната номер: Многие 

Решение: Если скелет убить - он превращается в кучку костей на полу. Он оста- 
ется мертвым до тех пор, пока его не побеспокоят. Если Вы пройдете над костя- 
ми - они оживут. Поэтому уничтожьте сами кости. Для этого бросьте на них ме- 
шочек с і^обовЬй пылью. 

ГОЛОВОЛОМКА: Приходится драться со многими скелетами одновременно. 
Комната номер? 19 

Решение: Если Вы наступите на выключатель в позиции 19, то выпустите на во- 
лю все скелеты, которые находятся на этом уровне. Если Вы будете открывать 
двери по очереди - скелеты будут возникать по одному. Чтобы пройти мимо две- 
ри в позиции 19, Вам придется уничтожить все скелеты. 

ГОЛОВОЛОМКА: Я не могу открыть дверь в позиции 19. 

Комната номер: 19 

Решение: Вы не сможете открыть эту дверь, если не перебьете всех скелетов. 

ПРИМЕЧАНИЕ: при этом Вам не обязательно уничтожать оставшиеся от 
них кучки костей. 

ГОЛОВОЛОМКА: Мне не хватает мешочков с Гробовой пылью, чтобы уничто- 
жить все кости. 

Комната номер: Многие 

Решение: Расходуйте Гробовую пыль осмотрительно. Применяйте ее в тех случа- 
ях, когда Вам пришлось убить скелет в узком коридоре или в тех местах, где 
Вам придется побывать в будущем. 

ГОЛОВОЛОМКА: Какое значение имеет часовня? 

Комната номер: 16 

Решение: Если Вы поместите ВЬее! Миаіс (Уровень 1, Комната 32) на орган - от- 
кроется портал в Эфирную плоскость (проход номер И). 

ЗВЕЗДЫ И КАКСІ8Т (Египетская Гробнипаі 
ГОЛОВОЛОМКА: Эти Саггіоп меня достали, к тому же они могут атаковать 
из-за дверей. Что мне делать? 

Комната номер: Многие 

Решение: Саггіоп проводят атаки с помощью звука. Поэтому Вам не очень помо- 
гает то, что вы прячетесь за дверями. Если Вы в состоянии их слышать - они мо- 
гут нанести Вам вред. С ними можно бороться как оружием, так и заклинания- 
ми, причем расіу)авляться с этими тварями нужно быстро, т.к. они могут нанес- 
ти существенный вред. , 

Лучший из способов уменьшить наносимый ими вред - отремонтировать с 
помощью набора электронного инструмента (Уровень подвала 1, Комната номер 
25) коробку типа Ьоот" (Египетская гробница. Комната номер 30). После ремон- 
та включите коробку и носите ее с собой. Пока будет играть музыка, точность 
атак Саггіоп будет снижена. 

ГОЛОВОЛОМІСА: Как мне открыть закрытые двери на этом Уровне? 

Комната номер: Многие 

Решение: Двери на этом уровне не закрыты, скорее, на них наложена магическая 
печать. Ключей к этим дверям нет и их нельзя открыть силой. Вы должны от- 
крыть__их с помощью заклинания "Кеу оі ІЬе ВЬайоиг Іюгй - Ключ Повелителя 
Теней . (Для некоторых дверей Вам придется подготовить более мощный вариант 
заклинания или наложить его несколько раз). 
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здесь оказался Сагі \Ѵіп1;Ьгор и почему я не могу теперь с 

Комната номер: 4 

*^°торое Вы видите в этой комнате, на самом деле - только 
ѴѴіпгпгор. Его задача - охранять Ритуальные одежды. Вьі не можете 
ним, более того: для того, чтобы забрать Ритуальные одежды Вам 
првдется его убить. ^ « 

ГрЛОВОЛОМКА: Почему я не могу пользоваться заклинаниями? 

Комната номер: 4 

Решение: Потому что у Вас есть шлем с рогами. Этот предмет проклят. До тех 
пока он находится у Вас, Ваша магия не будет работать. У него нет в этой 
поэтому просто выбросите этот шлем, 
тт избежать повреждений при встрече с символом "Е"? 

Комната номер: Несколько « г г 

несколько возможностей избежать повреждений. Если на Вас на- 
одежды (Египетская гробница, Комната номер 4), то культовые 
смогут ішичинить Вам вреда. Кроме этого, т.к. воздействие символов 
видите их изображение, то Вам нужно приближаться к 
ним з^м наперед или боком. 

1ОЛ0В0Л0МКА: Почему я ничего не вижу в телескоп? 

Комната номер: 10 

°®Р0Д использованием телескопа Вы должны открыть зкуИгЫ (Звезд- 
(''"'««ните на нем). 

1 иливолимКА: Для чего нужен телескоп? 

Комната номер: 10 

использовать вместе с астролябией, то Вы сможете запретить 
Ашегош находиться в Материальной плоскости (Полное описание этой голово- 
гптт ’ ^РО®®нь подвала 2"). 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне попасть в центральную секцию этого уровня? 

Комната номер: 7, 15, 25, 32 - л' 

Ренюние: в каждой из перечисленных комнат на полу имеется прижимная пли- 
3 ^ 0 .. заити в каждую из комнат (порядок - неваіжен) и наступить один 

плиту (если наступите хотя бы на одну плиту дважды - придется 
повторять все сначала). После того, как Вы наступите на четвертую плиту от- 
кроется ішоход к центру уровня. ■’ 

^ наступил на прижимные плиты и обнаружил серию комнат, 
но, похоже, что есть еще одна комната в центре уровня. 

Комната номер: 33, 35, 37, 39 

® каждой из перечисленных комнат, на стене, которая расположена 
центру карты, нахо;;ится щель для монеты. В каждую из этих щелей 
г? но китайской монете (Уровень 3, Комнаты #1, #12, #13, #26 и 

#оо^. после того, как Вы опустите четвертую монету, стены исчезнут и откроет- 
ся комната в центре уровня. ^ 

Коммта ^шиер-^1 *'Р®Д'^'^'ДНДнк>т собой 5 бронзовых мисок в центре комнаты? 

Длн,^поднощений, которые предназначены для 
вызвать Кагсізі, возьмите 4 монеты, с помощью которых 
стены (Вы найдете их возле каждого из 4-х выходов). Поместите по 
Д? “исок. После этого появится Кагсізі. 

1 ОЛОВОЛОМКА: Что мне делать с Кагсізі? 

Комната номер: 41 

Решение: перед тем, как подраться, Кагсізі попытается с Вами переговорить. Что 
помните, что он - искусный лжец. Не верьте никаким его обе- 
сражения можете применять заклинания и любое оружие, 
использовать оружие и заклинания, которые действуют на рас- 
^® ®Р®**Ц перемещайтесь, не давайте противнику к себе прикоснуться. 
рІ2,г22*2'°®**°+®Д?® ’ стращная атака. Наилучшая стратегия - заполучить 

ё°'ЦЦЦта номер 15) перед тем, как с ним встретиться, 
тив" уничтожьте ^ ® случае не давайте сердце ему, напро- 

(Уровень подвала 1 1 

Комнщ'а номер' іІш^и сражаться с (Іііоиіз? Они все время отравляют меня! 

всего атаковать СЬопІз дистанционным оружием или заклина- 
®,®** **^ удастся Вас укусить, то при этом будет нанесена рана, которая, 
летальной. Воздействие яда можно нейтрализовать, 
®“пив сосуд со Святой водой или наложив заклинание "Еііхіг оі НейіЬ - Элик- 
псдвала 1, Комната номер 24). 

10ЛОВОЛОМКА: Очень тяжело уничтожать Коек Гіешіз! 
іхомната номер: Многие 


189 



Решение: Да, прикончить их тяжело. Лучше веего применять против них магию 
или орулсие, которое наносит массированный вред (например, бензопила). Кроме 
того, эти суіцества не отличаются особой скоростью. Вы всегда можете от них 
увериться. 

ГОЛОВОЛОМКА: Стоит мне пройти сквозь двери, как они исчезают! 

Комната номер: Многие 

Решение: Многие из дверей на этом уровне - односторонние. Их невозможно от- 
крыть изнутри. После того, как Вы прошли на северную сторону Уровня подвала 
1, Вы можете вернуться на южную сторону (не выходя с уровня) только по кори- 
Дору, кот^ый выходит на юг из комнаты номер 9. 

ГОЛОВОЛОМКА: Я оказался в комнате, где есть дверь, которую я вижу, но не 
могу открыть. 

Комната номер: 4 

Реш^ие: Дв^ь на южной стене - иллюзия. Вы можете просто через нее пройти. 
ГОЛОВОЛОМКА: Есть множество коридоров, которые заканчиваются тупиками. 
Комната номер: Несколько 

Решение: Если Вы попали в тупик - внимательно следите за стрелками^^ указы- 
ваюцшми направление движения. Некоторые стены представляют собой иллю- 
зии. В этом случае стрелка, обозначающгія движение вперед будет красной. Это 
означает, что Вы можете пройти сквозь стену. 

ГОЛОВОЛОМКА: Что должно произойти в храме красного черепа? 

Комната номер: 29 

Решение: Это одна из самых Валшых головоломок в игре, для того, чтобы выиг- 
рать, ее нужно обязательно разрешить. В этой комнате нужно создать Еуе оі” А^іа. 

Во-первых: подставьте зеркало тщеславия (Уровень подвала 2, Комната #8) 
под луч света. Луч отразится (подстройте угол наклона зеркала, чтобы свет отра- 
зился под, нужным углом). После этого в центре комнаты возникнет каменная 
колонна. После этого Вам нужно поместить Обломок Метеорита (из храма мор- 
ского демона. Уровень подвала 3, Комната номер 24) в отверстие в каменной ко- 
лонне. При этом магическим образом будет создан Глаз Аглы (Еуе о^ А^іа). Возь- 
мите его с собой. Он должен быть при Вас, когда будете готовиться к встрече с 
ВеПЬееог. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как 
Комната номер: 16 

Решение: Вы не сможете туда попасть. В дверном проходе находится телепортер, 
который переносит Вас прочь при каждой попытке войти. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне открыть сейф? 

Комната номер: 25 

Решение: тем же ключом, который открыл сейф на Уровне 1 (Ключ системы 
безопасности: Уровень 1, Комната номер о). 

ГОЛОВОЛОМКА: "Ощущение опасности ’ (іеі 
Комната номер: 9 

Решение: В этой комнате Вы сможете перемещаться только с помощью боковых 
стрелок (вправо или влево). 


мне попасть в кричащую комнату? 


іееііп^ оі бгеаб) мешает мне двигаться. 


УРОВЕНЬ ПОДВАЛА 2 

ГОЛОВОЛОМКА: Что бы я^ни делал, я не в состоянии пройтгі мимо твари в 
нижней части каждой лестницы. 

Комната номер: 12, 22, 36 

Решение; Это - АІЬегоІЬ, одно из дьявольских божеств. Он очень могуществен и 
не может быть убит. Затощму можно запретить находиться в физической плоско- 
сти. Для этого: принесите астролябию (Уровень подвала 2, Комната номер 31) в 
обсерваторию (Египетская Гробница, Комната номер 10). 

Откройте дверь обсерватории, держа в руках астролябию, посмотрите сквозь 
телескоп. АІЬегоіЬ исчезнет из материальной плоскости, и Вы сможете проник- 
нуть на ^овень похвала 2. 

ГОЛОВОЛОМКА: если мне придется использовать астролябйю для того, чтобы 
попасть на Уровень подвала 2, как я смогу получить астролябию обратно? 
Комната номер; 31 

Решение: На Уровне подвала 1 есть дверь-западня в комнате номер 26. Вы долж- 
ны провалиться в нее. При этом Вы получите определенные повреждения, но по- 
падете в комнату номер 34 на уровне подвала 2. Отсюда Вы сможете пройти в 
комнату, номер 31, где сможете забрать астролябию. Чтобы выбраться с этого 
уровня, пройдите к лестнице в юго-восточном углу и быстро проберитесь мимо 
АІЬегоіЬ. У Вас должно это получиться. В противном случае - осуществите быст- 
рый переход на другой уровень через Эфирную Плоскость посредством открытого 
портала в позиции номер 37. 

ГОЛОВОЛОМКА: Что мне делать с червями? 

Комната номер: Многие 

Решение: Избегать ВеаІК ЕеасЬез несложно, они всегда перемещаются по простой 
траектории. Впрочем, их можно легко прикончить, если выстрелить в них заря- 
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дом соли из дробовика 8аѵа§е .31] (Уровень подвала 1, Комната номер 18). 
Обычно достаточно двух выстрелов. Каменную соль можно найти в различных 
позициях на Уровнях подвалов 1 и 2. 

ГОЛОВОЛОМКА: Что мне делать с существами о крыльями летучей мыши? 
Комната номер: Многие 

Реш^ие: с НеИіопз можно сражаться как обычным оружием, так и заклинания- 
ми. Тем не менее, проще всего с ними можно справиться с помощью Ассегая 
(Уровень 4, Комната номер 13) и Щита Зулусов (і^овень 4, Комната номер 25). 
Ьсли взять эти предметы в одну руку - значительно снизится точность атак этих 
тварей. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как 
наты? 


мне получить книгу, находящуюся в центре большой ком- 


Комната номер: 19 

Решение: Вы не сможете ее получить. При проходе сквозь двери Вы будете Теле- 
портированы в комнату номер 35. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне попасть к ЛУакагазЫ? 

Комната номер: 33 

Решение: Вы дотжны^ войти в коридор, который начинается западнее позиции 
номер 33. Если Вы войдете в этот небольшой коридор, то будете телепортированы 
прямо к ІУакахазЫ. 

ГОЛОВОЛОМКА: Как я могу получить листья Мпганы? 

Комната номер: 4 

Решение: в этой комнате имеется множество телепортеров, которые будут менять 
Ваше местоположение и направление движения. Закономерность уловить легко - 
следите за перемеіщниями по карте. 

ГОЛОВОЛОМКА: По какой-то причине я не могу попасть в позицию номер 16. 
Комната номер: Коридор к югу от 16 

Решение: в этом коридоре имеется две западни, которые меняют направление Ва- 
шего движения. Первая развернет Вас на 180 градусов и переместит Вас на Се- 
вер. Если Вы сделаете еще один шаг вперед, то окажетесь в том месте, откуда на- 
чинали движение! Секрет состоит в том, чтобы сделать шаг задом наперед после 
того, как Вас развернет первая западня. При этом вторая западня развернет Вас 
в сторону позиции номер 16. 


5ЕЕѴІТОК8 И МОРСКИЕ ДЕМОНЫ (Уровень подвала 31 
ГОЛОЙОЛОМКА: Как мне продаться мимо оеѵііогз? 

Комната номер: Многие 

Решение: Зегѵііогз не могут быть убиты обычным' оружием. Для борьбы с ними 
Вам придется пользоваться магией или Жертвенным кинжалом (Уровень подвала 
3, Комната номер 13). Тем не менее, лучшая тактика против этих монстров - не 
убивать, а замаскироваться. Если Вы наденете на себя Мертвого Кальмара (Уро- 
вень подвала 2, Комната номер 14; Уровень подвала 3, Комната номер 6) и одеж- 
ду оегѵііогз (Уровень подвала 3, Комната номер 6 и 19), то Зегѵііогз не будут Вас 
атаковать ^сли Вы не нападете на них первыми). 

ГОЛОВОЛОМКА: есть ли какой-нибудь способ попасть из северо-западной 
части уровня в северо-восточную? 

Решение: Нет. Вы должньі подняться на Уровень подвала 2 и вернуться обратно, 
но уже по северо-восточной лестнице. После того, как Вы окажетесь в северо-вос- 
точной секции Уровня подвала 3, Вы можете ударить в гонг в позиции номер 15. 
Это откроет дверь, которая соединяет области в северо-западной секции. Не за- 
будьте предварите.льно замаскироваться - удар в гонг также привлечет 
ЗегѵіІогзП. 

ГОЛОВОЛОМКА: Есть несколько комнат, к которым не подходит ни один из мо- 
их ключей! 

Комнаты номер: 6, 17 

Решение: Эти двери не имеют _ключей, их также нельзя открыть силой. Вы 
применить заклинание "Кеу о1 іЬе ЗЬабо'иг Ьогб - Ключ Повелителя Те- 
ней (Уровень 3. Комната номер 38), чтобы их открыть. 

ГОЛОВОЛОМКА: Похоже, что я попал в какую-то камеру... 

Комната номер: 2 

Решение: на стене имеется кнопка, которая "проявит" одностороннюю дверь, в 
которую Вы вошли, и позволит Вам выйти отсюда. Нажатие кнопки также обес- 
печивает возникновение двух Зегѵііог. Будьте готовы с ними драться или замас- 
кируйтесь. 

ГОЛОВОЛОМКА: Почему я попал обратно на Уровень 1? 

Комната номер: 1 

Решете: в центральной секции северной стены комнаты номер 1 есть телепОртер. 

°и™бке попадете в него, то будете телепортированы на уровень 1 . 
ГОЛОВОЛОМКА: Как мне пробраться на южную половину этого Уровня? 
Комната номер: 8 
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Решение: если Вы дойдете до конца этой "Ь"-образной комнаты, то заметите, что 
стрелка движения вперед по-прежнему остается красной. Просто пройдите сквозь 
стену. 

ГОЛОВОЛОМКА: я пробрался на южную половину, но здесь на меня напала ги- 
гантская медуза! 

Комната номер: 9, 33 

Решение: Это МеІсЬоіг, одно из божеств. Подобно АІЬегоІЬ, ему невозможно на- 
нести какой-либо вред. Тем не менее, пока на Вас будет надет ОоИеп Тоге оі 
Оо1;Ьиа, он Вас не ^дет трогать (если Вы только не нападете на него п№выми). 
ГОЛОВОЛОМКА: Все двери, ведущие в зеленые пещеры, замкнуты. Ни один из 
моих ключей не подходит. 

Комната номер: Многие 

Решение: Для того, чтобы открыть двери на этом уровне. Вам потребуется весьма 
специфический ключ. Используйте в качестве ключа Голову Шурикена 
(ЗЬгшшеп НеаВ, Уровень 1, Комната номер 20). 

ГОЛОВОЛОМКА: Что мне делать с Морскими Демонами? 

Комната номер: Многие 

Решение: С Морскими Демонами можно сражаться любым оружием, но лучше 
всего их избегать. Они не тронут Вас, если Вы в их присутствии сожжете благо- 
вония (іпсепзе), сделанные из листьев Моганы. Чтобы сделать это благовоние - 
возьмите листья Моганы (Уровень подвала 2, Комната номер 4) и перетрите их в 
порошок. Для этого поместите их в Могіаг (Ступку) и РезПе (Пестик) (Уровень 
подвала 2, Комната номер 29). Далее положите порошок в контейнер для сжига- 
ния (щаговоний (Уровень подвала 2, Комната номер 5) - для этого перенесите на 
него Ступку и Пестик. Когда Вы войдете в место, гае находятся Морские Демо- 
ны, зажгите содержимое контейнера для сжигания благовоний с помощью короб- 
ка спичек (Уровень 2, позиция номер 15; Уровень подвала 2, позиция номер 21). 
Пока Вы будете держать дымящий контейнер в руке. Морские Демоны Вас не 
тронрт ^сли Вы только не нападете на них первыми). 

ГОЛОВОЛОМКА: Я продолжаю периодически телепортироваться на Уровень под- 
вала 1! 

Комната номер: 25 

Решение: Не заходите в нишу номер 25. Это телепортер-ловушка. 
ГОЛОВОЛОМКА: Л нахожусь в Храме Морских Демонов. Где же обломок метео- 
рита? 

Комната номер: 24 

Решение: в центре комнаты имеется купол (?). Если Вы его исследуете, то обна- 
ружите, что при ударе он издает резкий музыкальный звук. Как Вы уже, навер- 
но, догадались - обломок метеорита находится внутри купола. Чтобы его полу- 
чить, Вам нужно разломать купол. У Вас это получится, если Вы подуете в Хру- 
стальную Флейту (Египетская Гробница, комната номер 26). После этого купол 
треснет, в нем появится отверстие. Обломок метеорита - внутри. Для того, чтобы 
его получить, потащите отверстие с помощью курсора мыши. 

ГОЛОВОЛОМКА: При попытке взять обломок метеорита меня бьет электриче- 
ский разряд. 

Комната номер: 24 

Решение: Здесь нужен точный расчет момента. Начало Вашей попытки должно 
совпадать с потоком энергии (а не с его окончанием!). В этом случае у Вас все по- 
лучится. 

ГОЛОВОЛОМКА: Куда ведет вход в пещеру? 

Комната номер: 29 

Решение: На самом деле вход в пещеру представляет собой самый простой пере- 
ход в Астральную Плоскость, где обитает ВеДЬейог. После входа Вы телепорти- 
руетесь к позиции номер 2 на Астральной Плоскости. 


ЭФИР ЕН ПЛОСКОСТЬ 

ГОЛОВОЛОМКА: Как мне избежать повреждений при попадании в Эфирную 
Плоскость? 

Решение: Вы всегда будете получать оішеделенный щ)ед при попадании в Эфир- 
ную плоскость, если у Вас при себе не будет Мауап Лбе ЕІІіеу (Уровень 4, Ком- 
ната помер 1). Если же этот предмет будет у Вас в руке в момент входа в Эфир- 
ную Плоскость - с Вами ничего не случится. 

ГОЛОВОЛОМКА: Почему я не могу войти во все вращающиеся кубы? 

Решение; каждый из вращаюшихся кубов соответствует одной из красных рун 
или открытых ворот- проходов (йаіе) где-нибудь в доме или в другой плоскости. 
Те кубы, в которые Вы не в состоянии попасть, соответствуют тем рунам, кото- 
рые епю не были активированы (открыты с помощью заклинания Ьітепзіопаі 
КШ - Трещина в Измерении"). Вы не можете открывать ворота из Эфирной 
Плоскости. 

ГОЛОВОЛОМКА: МеІсЬоіг - гигантская медуза, он опять вернулся! 


192 



Решение: В Эфирной плоскости МеІсЬоіг охраняет ворота, которые ведут в Аст- 
ральную Плоскость. Как и щіежде, если на Вас будет надет ОоШеп Тоге оі 
ОоПгиа, то Меісіюіг не станет Вас атаковать. 


І'ОЛ ШЮ^ИВиІсА САстоальная Плоскостьі 

уровни дома? 


Почему я все время оказываюсь телепортированным на другие 


Решение: Маленькие вращающиеся кубы на Астральной Плоскости обладают 
действием, подобным функции больших вращающихся кубов в Эфирной Плоско- 
сти. При этом они не находятся на одном фиксированном месте, а передвигаются 
по коридорам. Воспользуйтесь убежищами, которые предоставляют различные 
ниши, и изучите закономерности перемещения путешествующих ворот. Рассчи- 
тайте Ваше движение так, чтобы не вступать с ними в контакт. 

ГОЛОВОЛОМКА: На моем пути - Силовое поле, и я не знаю, как его обойти! 
Комната номер: 3 

Решение: для того, чтобы пройти сквозь это поле. Вам нужно нести в руке Еуе оі 
А^іа (Глаз Агла). Подробнее этот вопрос рассмотрен в решении головоломки для 
уровня подвала 1. 

ГОЛОВОЛОМКА: Я исследовал все вокруг, но так и не смог найти дверь в логово 
ВсКЬе^ог. 

Комната номер: 4 

Решение: В очередной раз Вам придется внимательно понаблюдать за стрелками. 
Оказавшись снаружи логова ВеІІЬейог, Вы будете видеть перед собой одну 
глухую стену. Тем не менее, вы сможете просто-напросто пройти сквозь нее. 
ГОЛОВОЛОМКА: Похоже, что на ВеНЬе^ог совершенно не влияет мое оружие. 
Зато со мною он расправляется очень быстро! 

Комната номер: 4 

Решение: Сражение с ВеНЬейог требует определенной подготовки. Во-первых, Вы 
должны надеть СоМеп Тоге оі Сгоіпиа. Во-вторых, у Вас должен быть Еуе оі 
А§1а. Прежде, чем войти, наложите столько защитных заклинаний, сколько бу- 
дет в Ваших силах. 

На ВеІіЬеёог не действует физическое оружие, Вы должны драться с ним с 
помощью магии. Прежде, чем войти в его логово, подготовьте атакующие закли- 
нания повышенной мощности (рекомендуем применять "Еіатез оі Пезоіаііоп - 
Пламя разрушения"). Полностью восстановите здоровье и поднимите уровень ма- 
гии до верхнего предела. 

Когда Вы войдете в логово, из бездонного водоворота появится ВеНЬе^ог, 
который сразу же на Вас набросится. Как только он покажется - начинайте Вашу 
атаку и не сдавайтесь. Будьте готовы время от времени применять заклинание 
"ЕІІХІГ оі НеаІіЬ - Эликсир Здоровья" или лечить себя с помощью аптечки. 
ВеІіЬеёог - очень серьезный противник, но, если Вы будете нападать решительно 
и быстро, он будет повержен! 


ТНКЕАТ 


Фирма - Ггадтепі. Год выпуска - 1995. 

Монитор - Ѵ6А. Размер - 2,5МВ. 

ТНКЕАТ прошел через стадию Зх версий: 1.10, 1.12 и 1.20, каждый раз 
слегка ненавязчиво расширяясь. Это описание последней версии. 

ТНКЕАТ может идти на 286 компьютере, П08 3.3 или новее, ѴОА, и при 
590 килобайтах свободной базовой памяти (без музыки - 540 килобайт). 

Поддерживаются 8оипй Віазіег, АшіЬ и совместимые звуковые карты, а 
также джойстик. 

Звуковая карта и форма управления устанавливаются при запуске файла 
8ЕТПР.ЕХЕ. Если Вашу звуковую карту зовут Сгаѵіз ІЛігазоипб, установите ее 
как 8оипй Віазіег. 

Что есть ТНКЕАТ? ТНКЕАТ - стрелялка, на первый взгляд примитивная, 
где Вы должны, управляя миниатюрным солдатиком на простеньком лабиринте 
в величину экрана монитора, спасать мирных колонистов от атак зловредно на- 
строенных созданий. 

Однако графика неплохая, разнообразие монстриков радует, учтены воз- 
можности докупки оружия и игры втроем, а редактор лабиринтов и еще несколь- 
ко более мелких прибамбасов делают ТНКЕаТ достойным внимания. 

ИСТОРИЯ в ЭПИЗОДАХ 

После долгого путешествия колонисты нашли для себя новый дом - одино- 
кий астероид. На нем они построили город, который назвали Астрал, город, где 
они могли спокойно жить в мире. Однако из космоса пришла новая угроза. На 
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астероид высадились кровожадные монстры. Войска защиты приготовились за- 
щищать і'ород. 

или ди этих войск находитесь Вы, а также, вероятно. Ваши двое друзей 


или друг 

ТНКЕАТ делится на три части - три эпизода. 

Щіи зод Первый: Угиоза из космося 

из коотоса не нашли себе занятия лучше, кроме как атаковать 
родной вам астероид. Оборонные войска выбиваются из сил, тщась защитить не- 
счастн ь^^кол^^исто и Ваши друзья должны победить пришельцев. 

потрепанные, но полные воинственности, монстры наносят по- 
нии задачи не претерпевают каких-либо существенных измене- 

Эп изод Третий: Месть 

все-таки объединенными усилиями раздолбали. И теперь Вы, 
нутои пщанно1°расы'^^^^”™**’ очистить всю Галактику от вышеупомя- 

МЕНЮ 

ИИГ.Т 7 ®оли ничего не нажимать, можно просмотреть заставку, где сначала пере- 
рала авторы игры, а потом рассказывается история основания города Аст- 

ТНКЕАТ°'^^^ чего Вы попадаете в Основное Меню (МаіпМепп) на фоне надписи 

Маіп Мели 

Начать новую игру (отдельное меню) 
ч2?Гі Загрузить игру (меню загрузки) 

^ше Сгаше Начать битву с товарищами (отдельное меню) 

Выход^з ТІІКЕА?'^^'^ вспомогательной информации 

По меню Вы передвигаетесь с помощью курсорных клавиш-. Выбор осуще- 
ствляется (везде и всегда) с помощью клавиши ЕЫТЕК. 

(Іаше последовательному разбору меню Ьоай Оате, Кеіѵ 

Ьоа(і Оате Мепп 

Сапсеі Возвращение в вызывающее меню без загрузки 

Огаше 1 - 5 Загрузка сохраненной иг ры (5 слотов) 

-только для реж^7ме"Ѵат^^^^^ “'’Р' Сохранение предусматривается 

НетоОатеМепи 


Сопііпие 
Ріауеге 
8кіП Ьеѵеі 

Кепате Ріауег 1 
Кепате Ріауег 2 
Кепате Ріауег 3 
Маіп Метд 


Продолжить игру, когда все установки будут сделаны 
Число игроков, колеблется от 1 до 3 

Базу - легкая игра, Нагй - потруднее. Это влияет на мощь пришель- 
цев, количество денег, отводимое время 
Переименовать первого игрока 
Переименовать второго игрока 
Переименовать третьего игрока 
Возврат в Основное Меню 


«тт«г,„тг появлением Ке\ѵ Оате Мепи Вам предложат выбрать один из трех 

эпизодов, которые бы Вам хотелось проходить. Можно взять любой, однако учти- 
те, что от эпизода. к эпизоду сложность игры возрастает. 


ВаШе Оате Мепи 


Продолжить игру, когда все установки будут сделаны 
Число игроков, от 1 до 3 

Сумма денег, с которой игроки начнут игру, от 50 до 1000 

Переименовать первого игрока 

Переименовать второго игрока 

Переименовать третьего игрока 

Возврат в Основное Меню 


Сбпііпие 

Ріауегз 

СазЬ 

Кепате Ріауег 1 
Кепате Ріауег 2 
Кепате Ріауег 3 
Маіп Мепи 


NЕ^V ОАМЕ 

Полноценная борьба против монстриков в 3 эпизодах, каждый состоит из 
серии миссии. В нач^е каждсж миссии перед Вами появляется экран Огсіегз, 
карта у^вня (г^иссиі^ и Меню Экипировки (Внизу). Выйти из этого экрана в Ос- 
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Карта Уровня есть уменьшенная копия уровня, желтым цветом помечена 
точка, в которую Вы должны прийти в определенное время. Под картой находят- 
ся часы с ука.занием времени, которое отводится Вам на прохождение. 

Огаегя - Распоряжения по прохождению уровня. Уровень может ИМетЬ 3 
вида целей: 

"Е1ітіпа1;е АП Аііеііз" - уничтожить всех пришельцев, уровень не считает- 
ся законченным, пока Вы всех не перебьете; 

"Пезігоу ОЪіесіз" - надо взорвать все бочки, обозначенные на карте жел- 
тыми эллипсами; 

"Ве Ьеге іп Пте" - быть в определенном месте вовремя. Если рядом с изобра- 
жением часов под картой время не проставлено, значит, оно неограничено. Если на 
карте нет белого квадрата - Вам не надо приходить в конішетное место, чтобы за- 
кончить уровень. Если есть - значит, все игроки должны собраться в нем. 

Меню Экипировки позволяет или продолжить игру (СопПпие), или заско- 
чить в магазин (8Ьор), где Вы сможете зарядить или обновить оружие (об этом 
еще помет отдельный разговор). Из 8Ьор Вы сразу попадете на уровень. 

Если Вас убьют, появится табличка "Міззюп Еаііесі"; нажав ЕМТЕК, Вы 
попадаете в вышеописанное Менн}. Проходить уровень можно до бесконечности, 
лимитировано это лишь тем, что вместе с патронами потихоньку кончаются 
деньги и в итоге Вам просто станет нечем стрелять. Деньги к Вам поступают по- 
сле каждого пройденного уровня и вся амуниция закупается на них, так что... 

Периодически после пройденных уровней перед Вами будет выскакивать 
Меню Сохранения. 


Меню Сохранения 


Сопііпие 

Продолжить игру 

Ьоасі Оате 

Загрузить одну из пяти сохраненных игр 

Сохраниться. Выберите один из 5 слотов, нажмите Епіег, введите на- 
звание игры и еще раз нажмите Епіег 

8аѵе Сате 

Ехіі Оате 

Выход из игры 


ВАТТЕЕ ОАМЕ 

Возможность помеситься с товарищами, вдвоем или втроем. Предоставля- 
ется 16 уровней. Пробелом отметьте арены, на которых хотите играть. Если вы- 
брать АП, игра пойдет по всем аренам, если одну конкретную - драка будет на 
одной арене, 1 раунд. 

Сохраняться нельзя, нон-стопом идете от начала до конца. Победитель оп- 
ределяется по числу побед. 

Перед каждым боем Вам показывается карта уровня. Потом Вы попадаете 
в 8Ьор, где можете прикупить что нужно. Далее следует сам бой, после которого 
вылетает табличка с указанием того, кто победил, кто проиграл, сколько патро- 
нов у кого осталось. 

Для выхода из ВаШе Сате нажмите ЕЮ. 

ОСТАТКИ МОНСТРОВ, СА8Н и ІКРО ВАК 

От уничтоженных монстриков всегда остаются бурые вмятины, а также (в 
случайном порядке, каждый раз по-разному) один из четырех предметов: 

кружок с буковкой Е - энергия, пополнение жизни; 

кружок С - некоторая денежная сумма; 

кружок А - патроны; 

черепок - взрывающийся череп, трогать нежелательно, советуется отойти 
метра на два. 

Каждый кружок некоторое время спокойно горит (все - желтого цвета), 
потом начинает мигать и исчезает (или взрывается, если это черепок). Черепок 
исчезает быстрее, чем другие кружки. 

Система начисления Кэша (Наличности). 

В начале каждого Эпизода Вам дается стартовый капитал, равный 123 * 
Номер Эпизода. После прохождения каждого уровня игрок получает 180, если 
двое - по 90, трое - по 60. 

ІПІО Ваг - Информационный бар внизу экрана, соответствует цвету игро- 
ка. Показывает справа налево используемое оружие, оставшееся число патронов, 
полосу жизни (ее окончание означает, что Вас убили). 

Для первого игрока Іпіо Ваг находится внизу справа, для второго - внизу 
слева, для третьего - внизу по центру. 

8НОР 

У каждого игрока есть 3 слота, в которые он может поместить купленное 
оружие. Более трех предметов купить нельзя. 

Передвижение по меню выбора оружия - клавиши управления движением 
игрока во время боя. Выбор оружия - клавиша выстрела во время боя. 


13 
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Справа отобр^ается информация о стоимости и количестве патронов в 
выоранном на данный момент оружии. 

Чтобы купить что-либо, надо, чтобы один из слотов был пуст. 

Чтобы что-нибудь продать, надо нажать на этом клавишу выстрела. 

„ » Кеюай - перезарядка всего имеющегося оружия. Если не перезаряжается, 
знаадт, у Вас не хватает денег (Денег на руках - СазЬ = хх" вверху .экрана выбо- 
ра, Втоимость перезарядки - справа). 

выити в игру, когда выбор сделан. Когда все участвующие игроки 
нажмут Ехіі, игра продолжится. л н 

Далее привожу классификацию оружия. 


ОРУЖИЕ 


|Вид Оружия 


МасЫпе Оші 


ТгіСші 


Иатег 


ОЫЕІесіго 


иезігоѵег 


Оиіаей Міввііе 


Огепайе 


Міпе 


Гаіаі Ніі 


РоотаРау 


На 


Пулемет 


|Три-Пулемет 


Пламя-Бомба 


войной Электро 


Тепловые ракеты 


анаты 


Мины 


Фатальный удар 


Огненный Вее 


Судный День 


ІДействие 


(Слабое пулевое оружие 


(Помощнее, экономичный 


Огненная струя, вблизи 


(Каскад рикошета 


акета 


Дальнобойная ракетница 


I Самонаводящиеся, дальние 


(Можно бросать через стены 


[Можно подорваться самому 


Огненный ша 


Огненный пулемет, мощный 
ІБьет во все стороны сразу 



Многочисленные пробы показали, что сильнейшим и удобнейшим оружи- 
ем являются гігеЗлѵеер, ТгіСіш, Оиісіесі Міззііе (неудобен на близкой дистанции и 
бли^^^о^ непредсказуем), Огепасіе и Пез1;гоуег для дальнего боя и Роотзёау для 

В списке не учтена аптечка Гігзі Аі(1, не являющаяся оружием, а воспол- 
няющая утерянное в сражении здоровье. Важнейшая вещь, сами понимаете. За 
раз восполняет 1/4 жизни. 

УПРАВЛЕНИЕ В БОЮ 

управления клавиатуры моЖно переопределить в файле 
йы ит'.ііліі. іісли клавиши - Веіаиіі (по умолчанию), то значения их для игро- 
ков будут следующими: ^ 

РЕАУЕК 1 (кеурай) 

Вперед Назад "4" Поворот влево 

0 Поворот вправо \ Сменить оружие "гі^Ы: С1:гГ Стрельба 

„ РЕАѴЕЕ 2 

„у. Вперед ”з" Назад "а" Повор от влево 

а Поворот вправо ІаЬ Сменить оружие "ІеН 8Ьт" Стрельба 

Р1ЛУЕЕ 3 __ __ 

Вперед Назад Поворот влево 

1 Поворот вправо 1; Сменить оружие " 2 " Стрельба 

ВАТТЬЕ ЕЕѴЕЕ ЕОІТОЕ ѵІ.В 

К ТНЕЕАТ прилагается редактор уровней, где Вы можете сами нарисо- 

ВаТЬ свои уровень, а потом позвать ТГОѴЗРЙ’ М ЛГГ''ГПГИ»'ГЬ. гхп ѵлтчлтттхгхл 'эопопхгѵхт 


”4" Поворот влево 

СІГІ” Стрельба 

"а" Поворот влево 
"іе^І ЗЫгЬ" Стрельба 

Поворот влево 
"ё" Стрельба 


« --г-— у ідс -ит іпилѵсгс ссііѵт иарисо- 

вать свои уровень, а потом позвать друзей и устроить на нем хорошую заваруху. 
Использовать эти уровни можно только в ВаІЙе баше. 

число уровней, которое Вы можете подключить к игре, со- 
ставляет 24. Уровни сохраняются в файлах с расширением .СѴЬ. 

Прилагается один уровень-пример ГКАОМЕКТ.ЬѴЬ, который Вы можете 
своему желанию. Собственные уровни тНКЕАТ модифициро- 


ВаіПе Ьеѵеі Е(іі1;ог ѵІ.О Меіш 


Гііет^ 

Ьеѵеі тіііе 
Ріауег біагіроз 
Ехріозіѵез 
Вигіопз 
ЬоасІ Ьеѵеі 
8аѵе Ьеѵеі 
^иі1; 


Редактирование карты уровня 
Дать название уровню 
Стартовые позиции игроков 
Расположение взрывчатки 
Кнопки, открывающие двери 
Загрузить уровень 

Сохранить уровень (с расширением .ЬѴЬ) 
Выити из Еаііог 
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Движение по меню - курсорные клавиши. ЕNТЕК - выбор. Рассмотрим по- 
подробнее первые пять пунктов. 


ТІЕЕМАР 

Карта уровня. Имеет подменю: 


ТіІеМар Меіш 

ЕбН Тііе Мар Редактировать загруженную карту уровня 

Ые\ѵ Тііе Мар Новая карта (старое поле очищается) 

Маіп Мепи Возврат в Основное Меню 


ЕсИі: Тііе Мар. 

Карта уровня ограждена кирпичными стенами, за которые Вы выходить 
не вправе. Игровая зона уровня состоит из ТІЬВЗ - кусочков графики размером 
16x16 пикселов. „ 

На экране Тііешар в правом нижнем углу находятся 3 таких кусочка, бе- 
лый прямоугольник посередине обозначает, какой из кусочков выбран в настоя- 
щий момент. - V 

Некоторые из кусочков - стены. Через некоторые можно проити. Кое-ка- 
кие можно взорвать. тзттт 

Тііе 1 - всегда пол, чтобы его внедрить на карту, достаточно нажать НЕЕ. 


Ключи редактирования карты: 

Е1 - Экран помощи с указанием основных клавиш построения уровня. 

А, \Ѵ, 8, Е) - Выбор кусочка. Существует общая карта кусочков, и с пом^ 
щью этих ключей Вы как бы по ней движитесь. И таким образом А, ѴѴ, в и Н 
расшифруются как соответственно влево, вверх, вниз и вправо по общей карте. 

Т2 - Собственно вызов вышеуказанной карты кусочков. С помощью тех 
же А, \Ѵ, 8 и В выберите на ней нужный Ше и нажмите Е2, или Е^ТЕК, или 
Пробел, чтобы он оказался в нижней строке редактирования карты. Значительно 
упрощает работу. 

Ку]^орные клавиши - Движение по карте. 

ЕНТЕІ^ Пробел - Вставить выбранный Ше. 

ВЕЕ - Стереть Тііе, сделав его полом. 

8НІГТ Ч- С - Скопировать кусочек или блок кусочков (выбор зоны копиро- 
вания производите курсорными клавишами). 

8НІЕТ -I- V - Разіе, расположить скошшованный участок на карте. 

Предупреждение: не используйте САРЗ ЬОСК - с ним ключи не работают. 


Мещ Шетар. 

Уничтожает загруженную в настоящий момент карту уровня (подразуме- 
вается- в памяти, если не сохранена). Нажмите V для подтверждения и начинай- 
те творить с нуля. 

ЕЕѴЕЕ ТІТЪЕ 

Нажмите ЁКТЕК для изменения названия уровня или Е8С для отмены и 
вводите название. 

РЕАУЕК8ТАЕТР08 

Используйте курсорные клавиши и ЕНТЕК для выбора стартовых точек 


для каждого из трех игроков. 

Учтите, что, если Вы определите для игрока старт на месте, где стоит сте- 
на, игрок не сможет двигаться. Лучше всего ставить игроков на Тііе 1. 

ЕХРШ8ІѴЕ8 

Курсорные клавиши Вверх/Вниз определяют число взрывчатки на уровне 
(от О до 10). 

Те же ключи определяют формат взрывчатки. 16 - формат в один кусо- 
чек-Ше, 32 - 4 Шез. 

Примечание: Если взрывчатка не установлена на кусочках, символизи- 
рующих стен^^она не сможет быть взорвана. 

Когда во время игры Вы нажимаете на кнопку, от одной до нескольких 
стен исчезает. 

Курсорными клавишами Вверх/Вниз определите число кнопок на уровне 
(от о до 4). 

Белый прямоугольник - место, где может быть поставлена кнопка. 

Сначала поставьте верхний левый угол кнопки и нажмите ЕМТЕК, потом 
отре^лируйте величину кнопки курсорными клавишами и еще раз нажмите 
ЕКТЕК для подтверждения. 

Желтый прямоугольник показывает, какая стена должна исчезнуть. Уста- 
новите верхний левый угол стены, которая должна исчезнуть, потом отрегули- 
руйте величину исчезающего блока. 

ШАР ЕЕѴЕЬ ' 

Нажмите Е1, чтобы поменять директорию для файла уровня, и ЕНТЕК, 
чтобы ввести название. 
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8АѴЕ ЬЕѴ Р;т. 

чтобы поменять директорию для файла уровня, и ЕNТЕК, 

и перезмисьшаеТ^й^ппи"^^^ возникновении ОVЕК^VКIТЕ 

-ркз аші^ы вает файл при совпадении имени автоматически. 

Возврат в В08. Нажмите V для подтверждения. 

^СКОЛЬКО УМНЫХ СОВЕТОВ 

герой. Если ТОЛЬКО тогда, когда его может видеть Ваш 

карте. Если противник Угол), то и Вы не видите противника на 

просто зашли^а угол. ’ ^«пете, что не стреляли по нему, значит, Вы 

мент, когд^°Вы наХитес^^^ привычку появляться из толщи стен в мо- 

почитая нападать сзеши Ест? часто ведут себя очень подло, пред- 

а) стреляйте, мрѴясь вокруг моей подобные провокации: 

монстрики потянутся^за^Ва^ задним ходом ретируйтесь. Многие 

31 если следом и окажутся прямо на мушке, 

жать всех мегтнмѵ задание быть на месте в срок, но не требуется уничто- 

жать всех местных обитателей, не тратьте время и спешите на вь?хоі ^ 

Івіе 

Фирма - Огідіп. Год выпуска - 1992. I 

Монитор - ѴОА. Размер - 21МВ. | 

6 ПХ 9 процессор не ниже 386ВХ-40 (желательно 48 

Вас, любители поиграть, в сказочную страну УЛЬТИМЫ' 

тании учить дальнейший план действии по уничтожению Брит- 

і™ ЕііІ^Н.=ад& ВШ5В 

пример лопаты и вильВ^^’^нь°к‘п^“°™® “°®но использовать как оружие (на- 

н^^^и!ГоТыГк= ^ Не-о=сь“н^^?^н“^ь^та^^^ ГнГи 

а правая - ногам “ Причем левая кнопка соответствует рукам, 

н^Хе ппавѵю персонаж переместился на один шаг, 

р у клавишу, а для постоянного движения просто не отпускайте ее. 
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Перемещения осуществляются с разной скоростью. Все зависит от длины курсора 
в форме стрелки. Также можно послать персонажа в нужное место, щелкнув на 
него два раза "і^ышкой". Нажатие левой кнопки манипулятора позволяет полу- 
чить инф<умацию об объекте, двойное нажатие дает возможность использовать 
выбранный предмет, например, открыть дверь, сундук или поговорить с кем-ни- 
будь, получить информацию об Аваторе и его спутниках (всего его может сопро- 
вождать до семи богатырей). Для того, чтобы переместить предмет, нужно ука- 
зать на него курсором, нажать ле^ю кнопку "мыши" и, удерживая ее, перемес- 
тить объект в нужное Вам место. Для быстроты и удобства некоторые манипуля- 
ции можно проводить с клавиатуры: 

С - позволяет быстро переключаться в режим боевой готовности и обратно; 

I - показывает инвертарь, имеющийся у персонажей; 

М - демонстрирует Вашему взору карту местности; 

8 - показывает статистику. 

Карта игровой местности (схема): 



12. Храм Логики 

13. І^ам Этики 

14. Монитор 

15. Храм Терпимости 

16. Храм Энтузиазма 

17. Лунная Тень 

18. Дом Эротама 


1. Гостиница "Спящий Вык" (погреб) 

2. Подземелье к востоку от Монитора 

3. Храм Эмоций 

4. Храм Хаоса 

5. Храм Баланса (на острове Восходящего 
Солнца) 

6. Храм Порядка 

7. Храм Дисциплины 

8. Остров Монахов 

9. Остров Мщітвых 

10. Северный Лес 

11. Фаун 


Как и следовало ожидать, без рукоприкладства достигнуть конечной цели 
никак нельзя. Постоянно Вас будут поджидать какие-нибудь вооруженные соеди- 
нения, цель которых помешать в поисках и, естественно, не дать дожить до пре- 
клонных лет. Ваши спутники ведут бой автоматически. От Вас требуется лишь 
выбирать тактику ведения сражения. Каждый персонаж имеет какое-то оружие, 
в противном случае он дерется руками и/или определенной боевой магией. Исход 
драки зависит от амуниции сопровождающих. Волшебные заклинания можно уз- 
нать из рунических письмен, которые Вы будете находить в процессе игры. Воз- 
никает законный вопрос: "Я,_что, с детства ^шил эти РУНЫ. Как читать, а глав- 
ное, понимать, что читаешь?". Ответ: "Не горячись, а читай дальше". 

Итак, полный рунический алфавит!. Первая буква в названии руны соот- 
ветствует букве латинского алфавита (совет: учите латинский). 


Далее приведены руны, не несущие понятий, но 
необходимые для транскрипций на латинский 
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Также для восста- 
новления жизненных 
сил, улучшения боевых 
качеств, избавления от 
заклинаний и ядов Вы 
можете приготавливать 
магические напитки. 
Для этого нужно узнать 
рецепт (из разговоров и 
книг), а также собрать 
магические компоненты 
зелья (травы, коренья и 
т.д.) ^ 

Далее постараюсь 
подробно рассказать, как 
без проблем пройти всю 
игру. Но вполне возмож- 
но, что есть другой путь 
к победному концу. 

Итак, Ваш ко- 
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рабль выбросило на берегу Острова Змеи. Идите на юг. Вскоре на Вас обрушится 
телепортирующий шторм (магия какая-то) и Ваши спутники исчезнут. Идите 

Поговорите с ней, и она даст Вам Часы Судьбы 
^поиг§ш83 01 С их помощью можно воскрешать погибших товарищей. По- 

следуйте дальше на юг, а затем на восток. Вы встретите Шамино, 
прішоединится к Вам. Также Вы обнаружите, что все вещи потеряны, а 
Ьаши сумки полны странными штуками. Неподалеку лежит скелет 
видимому, принадлежит череп, появившийся в Вашей сум- 
тттт^І^ осмотрите скалы. В том месте, где растет красный цветок, нахо- 

^ секр^етную пещеру. За фальшивой (иллюзорной) стеной еще одна 
рягг». Котору стоит алтарь. Возьмите секстант, он пригодится, чтобы узна- 

ТР Вашего месторасположения. Идите далее на восток и Вы дойде- 

те до ворот города Монитор. н. м 
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Уговорите стражника 
впустить Вас. Сразу же идите в 
крематорий, который находит- 
ся в северном направлении. По 
дороге Вы встретите девочку, 
узнайте у нее о Тесуе й>щареи. 
Зайдите в здание крематория, 
там за занавеской находится 
вход в пещеру захоронений, а 
попросту - полную трупов. 
Р^ите туда. Найдите Лорда 
Марстена и поговорите с ним. 
Попросите его разрешения на 
прохождение Теста. Он даст 
Вам пароль (совершенно не 
нужно его записывать, а тем 
более запоминать). После бесе- 
ды к Вам присоединится Дю- 
пре. Выходите из города через 
северные ворота. Идите по тро- 
пинке на северо-запад. Погово- 
рите со смотрителем и передай- 
те ему пароль. Теперь все нор- 
мально и можно смело захо- 
дить в пещеру. 

Идите на север, затем на 
восток. Далее надо пробежать- 
ся, чтобы уклониться от пламе- 
ни. В южной комнате взломай- 
те сундук и возьмите ключ. В 
комнате с камнями возьмите 
еще один ключ, соорудив лест- 
ницу из булыжников. Будьте 
осторожны, под некоторыми 
камнями прячутся змеи. В 
и комнате со вторым сундуком не 

воз1^ит^клюи°’ восточную стену. За иллюзорной стеной в ^мт?е 

возьмите ключ. Постарайтесь как можно подробней изучить лабиринт Найдите 

го^котьеносіта°^я^яят^ свиток, лежащий рядом с ним. Убейте невидимо- 

го копьеносца, а затем осмотрите его тело и возьмите записку. Пройдите через 

между двумя факелами. Далее пройдите в комнату, где хранит- 
ровавлрнньт^ѵ,?^-^??'^^ гоблинов. Используйте коготь на себя и коснитесь ок- 
когтем урны. Появится зверь (я так понял, что это волк), убейте 
^ выходу. Там Вас встретит смотритель и подло 
нападет на Вас. Убейте его и затем прочтите записку. 

потерянные вещи и присоединяйтесь к 
^рнитесь за шкурой зверя- в пещеру. Потом возвращайтесь обрат- 
но в Монитор. Вам необходимо тщательно приготовиться к ритуалу посвящения 

(ВисіНа) для іщаздничного супа, сделайте татуировку у Лидии 
через сутки заберите готовый плащ, а затем зайдите к Лорду Мар- 
стену и доложите ему о своей готовности к обряду. 

ГТПОПТ.ЯЯ ® банкетов^ состоится ритуал посвящения. Он будет 

пот? і??пяГля“ “дурных новостей. Придет Харма (Нагша) и скажет, что ее 

оите я? потр^г,, отравлены. Зайдите к Харме, погово- 

рите с ней о ее дочери и яде. Посмотрите в магический шар. Харма расскажет 
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Вам, как исцелить отравление, и объяснит причину. Оказывается, татуировка 
была сделана отравленной иглой и для исцеления нужны листья Варо. За ними 
отправляйтесь в Фаун. Он находится на северо-западе от Монитора. 

Выходите через северные ворота, идите по дороге, а затем по тропинке на- 
лево. Вы будете проходить мимо башни, захваченной гоблинами. Сразитесь с ни- 
ми и отвоюйте башню. После того, как все гоблины ^дут убиты, на посту поя- 
вятся копьеносцы. На подходе к городу Вас встретит Раггс (КиевЮу он попросит 
доставить послание Дельфинин. Возьмите письмо и идите к ней. Возьмите у нее 
листья Варо и передайте послание. По дороге назад в Монитор зайдите в поселок 
. гшоповедников и отдайте ответ Раггсу. Для этого идите вдоль берега на восток. 
После этого Вы можете взять карту у Скотса ^соіз). 

В Мониторе идите к Харме, отдайте ей листья Варо и тогда она вьшечит 
Вас. Затем идите к Лидии, поговорите с ней и ... убейте ее. 

Найдите Йоло в тюрьме и поговорите с ним. Возьмите ключ у Лорда Мар- 
стена и освободите вашего друга. Йоговорите с Крайгом (Кгау§) о том, что он ви- 
дел в лесу. Идите в лесок на северо-западе, в самом центре его Вы найдете место 
сборов (тусовок) гоблинов. Определить это будет легко, потому что повсюду б^шет 
вмяться различный мусор. В этом хламе найдите бутылку Фаунского Эля 
(ГаѵупізЬ Аіе) и возьмите ее. Возврапшйтесь в монитор. Там надо будет втретить- 
ся с хозяином гостиницы Саймоном (иаітоп). Расспросите его о бутылке с^элем и 
обвините в измене. После того, как Саймон превратится в гоблина, убейте его. 
Перед смертью совесть возьмет вверх и он даст Вам ключ и расскажет о месте, 
гае находится вход в пещеру. Найти его легко. Надо идти на запад вдоль берега. 
Будьте осторожны, потому что по дороге на Вас обязательно нападут гоблины. 
Вход находится в дереве. Зайдя в пещеру, дойдите до двери и откройте ее клю- 
чом Саймона. Далее двигайтесь на север. По дороге избегайте ядовитых полей и 
вспышек пламени. Исследуйте пещеру и опять идите в северном направлении. 
Вам надо найти выход в горную долину. 

В центре леса, окруженного горами, находатся поселение гоблинов. Те- 
перь обыщите их дома. В одном из них в бочке Вы найдете амулет Приятелей 
(ГеІІоѵзЬір Атпіеі) и кольцо невидимости. Наденьте колечко и, пока оно дейст- 
вует, смело нападите на самого короля гоблинов. Он обитает в большом доме в 
центре деревни. Убив его, возьмите ключ. Выпустите пленного копьеносца, кото- 
рый находится в другом доме (впрочем, ему не ^ждено долго жить). Потом вер- 
нитесь в пещеру и откройте закрытую комнату. Обчистите ее до последнего пред- 
мета. Возьмите все драгоценности и- что более важно- документ и свиток. Затем 
можно смело возвращаться в Монитор. 

Передайте вою полученную информацию об изменниках командующим 
Волков и Медведей. Они прикажут арестовать Лорда Марстена и казначея. Вы 
должны поговорить с Лучиллой и взять у нее ключ. Этим ключиком надо от- 
крыть секретный вход в пещеру, которая находится снизу от крематория за ил- 
люзорной частью горы. В ней возьмите бочонок с взрывчаткой и письмо у мерт- 
вого копьеносца. Прочтите его и затем отдайте Харме. 

Идите в Фаун. Поговорите с отцом Эллисанды (АІІузапЗ) и спросите его о 
кольце невидимости. После этого найдите саму Эллисанд и тоже спросите ее о 
кольце. Она даст Вам волшебные перчаткц. Обязательно согласитесь с предложен 
нием ^шаствовать в заговоре. Затем у Зулиса (2иШ;Ь) попросите аудиенции с Гос- 
пожой Елиндой (Ьабу Еііпда)^. При встрече начальник стражи передаст Вам от- 
вет. После падудня отправляйтесь в Тронный Зал для встречи с той Леди. Елин- 
да подарит Иоло бриллиантовое ожерелье. Простодушный Дюпре по глупости 
сболтнет немного лишнего, за что его бросят в мрачную темницу. Утром гаазу 
отправляйтесь в храм, где состоится судебный процесс над Вашим другом. СГ, ин- 
тересом прослушайте всех обвинителен. А затем (после процесса) найдите Эйли- 
санд, она передаст Вам ключ от секретных помещений в Храме Оракула. Когда 
стемнеет, отправляйтесь туда и откройте полученным ключом дверь слева. Спус- 
титесь по лестнице и найдете Дюпре. Откройте другую дверь и с помощью пере- 
ключателей идите дальше. Поговорите с встретившимся Волдином и убейте его. 
Далее і^еключите центральный рычаг, а затем правый. 

Посоветуйте Оракулу говорить только правду о настоящих предателях. На 
^едующий день можете смело приходить на продолжение процесса без адвоката, 
^^ул скажет правду и Дюпре в знак примирения получит Кристальную Розу 
Любви (КРЛ) и будет отпущен. Идите в гостиницу "Спящий Бык" (Зіееріпе Виіі), 
которая находится на северо-западе от Монитора. Поговорите там с Флиндо 
(ГИпйо) и спросите его о капитане Хоуке (На'ѵѵк). Затем поговорите с копьеносцем 
у башни ВиП(;о^ѵе^ (она находится чуть севернее) и спросите о выкупе. Жадные 
стражи подняли выкуп до небывалых пределов. Вернитесь в гостиницу и погово- 
рите с Селиной (Зеііпа), она предложит Вам отправиться за сокровищами на за- 
брошенный маяк. Ни в коем случае не соглашайтесь идти в эту рискованную 
экспедицию без друзей. Дойти до маяка можно, бодро шагая вдоль берега на за- 
пад. Он населен враждебными духами. Убивайте только тех из них, кто будет на- 
падать на Вас, и постарайтесь побыстрей собрать сокровища и покинуть здание. 
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На обратном пути придется отбиваться от каких-то вооруженных людей. Унич- 
тожьте их и не забудьте обыскать. На востоке от маяка находится полуразрушен- 
ный дом. бандите в него и поговорите о Хиеропантом (или Хиромантом) Хаоса, 
гасспросите его обо всем, что Вас интересует, и в конце беседы возьмите свиток, 
ьозвращаитесь в башню и, заплатив выкуп, выпустите капитана Хоука из подва- 
ла (а там так много сырых и заброшенных тюремных камер. Хи-хи-хи!). После 
всего этого вернитесь в гостиницу и спуститесь в винный погребок. Откройте сек- 
ретную дверь, расположенную на северной стене. Переключите рычаг и возьмите 
ключ. Возвращайтесь в основную комнату и идите через раздвижную дверь на 
^^®итрк, который лежит среди останков (не понял только кого или 
чего;, пройдите в большую комнату на северо-западе. У северной стены лежит 
невидимый сундук. Откройте его и возьмите карту и ключ. Ключ открывает ком- 
нату рядом, позволяя Вам пройти к большому рычагу. С его помощью можно те- 
лепортироваться в любую комнату гостиницы. Теперь идите на восток (это обрат- 
{^°РиДору)- Найдите участок стены, на котором рядом расположены два фа- 
кела. пройдите сквозь иллюзию стены и направляйтесь дальше на север. Входи- 
те в телепортатор рядом с Воротами Змеи. Затем в гостинице встретьтесь с капи- 
таном Хоуком и попросите его перевести Вас в город Лунная Тень (МоопзЬабе). 
^.^н согласится, поэтому идите к причалу и займите свои места на корабле. 

„ Итак, в путь! С большим трудом удалось прорваться сквозь ужасный 
шторм на остров магов. Корабль выбросило на берег й Вы продолжаете свои по- 
хождения. На юго-востоі№ находится болото, на котором необходимо найти "кро- 
вавый мох (ЬІооатозз). Собрав его, идите на северо-запад, чтобы зайти через во- 
рота в город. В гостинице встретьтесь с Флиндо (КИпбо) и распросите его о свя- 
зях с важными людьми города. После беседы Вас найдет какой-то слуга и пере- 
даст магический смток, гЛсредством которого надо будет поговорить о Ротолун- 


ДОМ і^отолунчии. Отправляйтесь туда. Убейте прислугу в доме (как только не 
жалко невинных созданий!) и возьмите змеиный зуб. Вернитесь к Фильберчио и 
расскажите о том, что нашли в доме. Он даст Вам ключ к лодке й направит в 
дом посреди озера (похоже на Ваикал). Доплыть туда легко. Добравшись, идите в 
дом и поднимитесь наверх. Возьмите ключ из шкафчика. Спуститесь по лестнице 
и откроите дверь. Убейте Ротолунчию и ее гремлинов (кто смотрел про них ви- 
деофильм, сразу узішет старых друзей), а затем освободите пленного друга. Иди- 
те в дом Коламны (Соіатпа). Возьмите ключ из сундука и откройте дверь. Далее 
от іэас потребуется максимум внимания! Чтобы избежать смерти, быстро включи- 
те инвентарь (і^лавиша I; с^л. в начале). Возьмите ключ. Откройте секретную 
дверь в северной стене. Дойдите дом, откройте спрятанный за деревом сундук. 
Возьмите Комб Красоты (Сото Веаиіу). Молодцы! Едем дальше. 

Пого^рите с Потосом. Идите на северо-восток и, обойдя -гору, подойдите 


НИКС. Потоворите о ним и затем возьмите его яйцо. Найдите телепортатор обрат- 
но в дом Эрстама. 

Сотрите часта тела и поместите их в машину. Также Положите туда яйцо 
Феникс. Появится Боидон (Воубоп). В награду Эрстам даст Вам ключ от склада 
и зуо. Возьмите челюсть, вернитесь к Эрстаму, и он даст Вам еще два зуба. Те- 
перь их должно быть четыре штуки. Поместите зубы в челюсть. ІІокиньте дом 
через змеиные ворота на складе Эрстама (сделать это можно двойным нажатием 
мыши на них). Поговорите с Федабиблио (РебаЬіЫіо). Попросите у него книгу 
заклинании. В обмен он попросит достать корень мандагоры. Идите на остров 
Монахов (Мопк Ізіе) через змеиные ворота. Корень можно найти в болоте, кото- 
рое находится на севере острова. 

Возвращайтесь в Лунную Тень и возьмите книгу заклинаний. В нее пере- 
несите все заклинания со свитков. Идите к Фригидаззи (Ггі0ібаг2І) и спросите ее 
о заклинаниях. Ключ от принадлежащей ей холодной комнаты под вазой. Фри- 
гидаззи ішпросит Вас прийти после полуночи. Отпустите компаньонов, сопровож- 
дающих Вас, погулять и придите к ней в назначенное время. 

После обряда Вы попадете в подземелье. Убейте прислугу и возьмите 
ключ. Пройдите через иллюзионную стену, расположенную на севере. Обязатель- 
|ю возьмите факел (в темноте как-то неприятно ходить). Исследуйте лабиринт. 
При этом постарайтесь найти иллюзионные Двери. Вы должны выйти к телепор- 
татору, находящемуся за закрытой дверью. Откройте ее с помощью отмычек и 
телепсштируитесы Далее найдете другой телепортатор. Вы должны встретить Сте- 
фано (Ыеіапо). ІІозвольте ему поити с Вами. Направляйтесь на северо-восток. 
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Возьмите ключ и мешок со стола. После того, ісак получите обратно черный меч, 
не выпускайте демона. Идите на север и снова телепорти^йтесь. Откройте дверь 
на западе с помощью ключа, который Вы недавно подобрали. Убейте монстра. 
Возьмите ключ из комнаты и отоприте дверь на востоке. Опустите переключате- 
ли, телепортируйтесь. Идите на север и возьмите свитки. Возвращайтесь на юг. 
Опустите мост. Идите на восток и убейте старика. Идите на север в комнату с пе- 
реключателями. Здесь 8 пеі)еключателей, пронумерованных сверху вниз, слева 
направо. Опустите 1, 2, 4, 5, 7. Идите в комнату с женщиной. Теперь в комнату 
с Кошмаром. Возьмите морковку у девочки и положите ее на тарелку рядом с 
кроликом. Возьмите цветок и положите его рядом с лесником. Теперь опустите 
переключатель 8. Идите в телепортатор. Опустите мерцающий переключатель и 
попытайтесь отойти. Затем принимайтесь за левый нижний переключатель. 

Направляйтесь на юг. Походите вокруг огня, пока он не погаснет, затем 
входите в него. Идите на север и найдите иллюзионную стену, пройдите сквозь 
нее. Составь^ ящики так, чтобы Вам можно было достать колокол. Вам не хва- 
тит одного. Тогда сделайте следуюп(ее: положите камень на верхний япіик. Те- 
перь идите в западный телепортатор. Поговорите о прислугой и убейте его 
(опять!.'). Идите на юг. Поговорите с демоническим мечом и выпустите его, когда 
Ларсондо нападет на вас. Идите на юг и телепортируйтесь на выход. 

Соберите всю Вашу команду. Найти их легко. Дюпре в таверне. Иоло в 
доме Густачио (ОизІасЬіо). Шамино в лесу на западе от города. Он передаст Вам 
змеиные серьги и новое заклинание. Идите в дом Густачио и поговорите о его 
экспериментах. Поместите энергетическую сферу на стол в зоне тестирования. 
Прикрутите ее, установите переключатели так, как попросит Густачио. Расска- 
жите ему о результатах. Расспросите Федабиолио, посмотрите в кристальный 
шар и затем поговорите с ним снова. Скажите Густачио, что Эль (Аіе) - это 
Эдрин (Еагш) и тогда он даст Вам клетку и новую сферу. Поймайте Эля в клетку 
и возвращайтесь на платформу. Положите сферу на алтарь, затем положите клет- 
ку так, чтобы в нее могла попасть молния, и вызовите молнию. Восстановите 
Эдрина и возвращайтесь к Густачио. Теперь он совершенно бесплатно обучит Вас . 
мем заклинаниям, которыми владеет сам и, кроме того, подарит Зеркало 
Правды. Спросите капитана Хоука об отправлении. Он отошлет Вас к Джулии 
(пипа) за ключом от Горнила (?). Идите и попросите у нее ключ и сразу же, что 
довольно странно, получите его. Только при этом должно выполняться одно усло- 
вие: обязательно нужно знать заклинание холода. 

Найдите вход в Горнило. Исследуйте подземелье и уговорите Гаргойла 
опустить мост. Нажмите кнопку, расположенную на стене, и шагайте на юго-вос- 
ток через весь город. 

В библиотеке, в северной комнате, возьмите ключ у скелета. Затем спус- 
титесь по лестнице на северо-восток, возьмите свитки, идите наверх и возьмите 
книги, причем две из них мирно лежат под мусором. Возьмите іслюч огня у ске- 
лета, находящегося на северо-западе. Зайдите в арену с ■ восточной стороны. 
Истребите всех слуг. 

Идите вокруг арены и ходите так до тех пор, цока не откроются се- 
^ро-восточные ворота. Возьмите ключ и откройте дверь на востоке от арены. 
Протопайте на юго-восток и обыщите «всех скелетов. У одного из них Вы найдете 
ключ льда и змеиный зуб. С помощью магии откройте дверь на севере. Наведите 
курсор на красную колонну и нажмите ле^ю кнопочку мыпйі" два паза. На- 
жмите кнопку, которую попросит девушка. Откажитесь идти вместе с Йоло через 
ворота. Убейте червей. Когда Вы вернетесь, Гаргойл даст Вам змеиное кольцо. 
Идите на север и положите ключи льда и огня на алтарь. Получите ключ черного 
камня. Откроите дверь наверху, ту, которая ведет к змеиным воротам. Изучите 
Іорнила. Возьмите полезные предметы (сами думайте!). Когда надумаете выхо- 
дить, скажите об этом Гаргойле. Идите на то место, где Вы в первый раз с ней 
встретились, и далее на запад. Но пока не выходите через змеиные ворота. В зо- 
не обитания троллей есть змеиный посох. Убейте всех, кто находится поблизо- 
сти, и у одного из них возьмите ключ. Теперь Вы готовы идти в болота. 

Вы попадете в царство снов. Осмотрите местность, поговорите с Лордом 
Ьриттмским. Найдите Сирануш (ЗігаппзЬ). Отыщите главный замок и исполь- 
зуите Р(юу Любви, Зеркало Правды и Шлем Мужества в соответствующих зонах. 
Убейте Рабиндринаса (КаЬіпагіпа1;Ь). Возвращайтесь к Сирануш с кристаллом 
шіов. Она подарит Вам змеиное ожерелье и снимет сонное заклятие с болота. 
Чтобы выбраться из^ него, на встречающихся развилках придерживайтесь сле- 
дующих направлений: восток, восток, север, восток, восток, восток, север, север, 
север, запад, север, север. Обой;іите вокруг здания и на север к выходу из болота. 
Идите ^в лагерь золотоискателей. У входа поговорите с дамой и согласитесь по- 
мочь ей. Наддите растение Спаситель Короля (Шп§'з Ваѵіог) и используйте его со 
стрелами. Пользуясь этими стрелами. Вы сможете выполнить поручение госпо- 
жи. У убитого Вами человека возьмите орб и отдайте его Моргриму (Мог^Ьгіт). 
Взамен он подарит Вам свисток Хищника Доскара (Ноппсі оі бозкаг). Используй- 
те свисток и покажите хищнику меч Кантры. Теперь Вы сможете найти секрет- 
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ный вход в замок Шамино. После того, как удачно проникнете в замок, пройди- 
те через секретную дверь, расположенную в восточной комнате, и опустите все 
рычаги в крайней северо-восточной комнате. Возьмите полезные вещи и направ- 
ляйтесь в центральное адание. Убейте охранников Бэтлина, а сам он сбежит. На- 
верху Вы найдете тело Кантры. Сразу появится монах и заберет тело девочки на 
остров для воскрешения. Возьмите медальон Вэтлина-для того, чтобы выследить 
его и удачно завершить игру. 

Вам надо будет отправиться в горы. Для этого нужно снарядить компа- 
нию, купив всем спутникам меховые шапки, плащи и сапоги. Возвращайтесь в 
Монитор через ворота в Северном Лесу и купите все необходимые вещи у Цел- 
лии. Также захватите пару бочек с порохом в секретной пещере. Ну, а остальное 
зависит от ВАС! Желаю УДАЧИ!!! 

Вы наверно заметили, что во многих местах повествование написано до- 
вольно сухо и неинтересно (каіс справочник-энциклопедия). Но в тоже время, ко- 
гда играешь с очень подробным описанием, бывает совсем не увлекательно (кро- 
ме н№оторых случаев). Лучше чуть-чуть пошевелите Вашими извилинами СА- 
МИ. Вот увидите, что это совсем не трудно, а главное - игра увлечет Вас так, что 
можно будет не жалеть средств на то, чтобы достать ее! 

^^ТIМА 8; Раеап 


Фирма - Огі^п. Год выпуска - 1993. 

Монитор - ѴОА. Размер - ЗОМВ. 

Требования к машине: іщоцессор не ниже 386ВХ-40 (желательно 48- 
6ВХ2-66), ОЗУ минимум 2 МЬ, ВОВ версии не ниже 5.0, желательно иметь ско- 
ростной винчестер" и установить драйвер СасЬе памяти (например, ВшагІВгіѵе). 

„ Поклонники и любители знаменитой серии иіга под объединяющим назва- 
нием ТЛі;іта могут прыгать и плясать от радости. Появилась восьмая часть ув- 
лекательной эпопеи. Могу вас вдвойне обрадовать: создатели потрудились на славу! 
Все герои показаны, как всегда, в трехмерном виде, но при этом такого качества, 
что диву даешься. Их движения плеівны и естественны и ... Ну, сами увидите! 

Как всегда, против нашего любимого героя Аватора выступает злой 
Страж, который стремится захватить и поработить все миры, какие только из- 
вестны. На этот раз мир, куда попадает наш спаситель, находится под гнетом че- 
тырех злющих титанов, которые держат под своим контролем четыре стихии: 
Огонь, Воду, Воздух и Землю. Ават^у предстоит найти способ свержения власти 
титанов и самому спастись. Иначе Страж захватит Британию, а затем и Землю. 
После этого его уже не остановишь! 

Интервейс почти не изменился, поэтому расскажу только о нововведени- 
ях. В отличие от других серий Аватор путешествует в одиночку, с ним нет его 
верных и преданных друзей. Он может теперь не только ходить и драться, но и 
прыгать, бегать и даже лазить. Все действия выбираются в специальном меню. 
Также теперь управление Аватором происходит в режиме реального времени, ко- 
торое идет даже во время разговоров. Ну, а все остальное осталось также. Управ- 
ление осуществляется мышкой и клавиатурой, а вид на все происходящее пока- 
зан с высоты летящего комара (или слепня?) 

Итак, Аватор в результате какого-то заклинания попадает снова в другой 
мир. Он приходит в чувство на морском берегу - нашего героя без чувств подоб- 
рал в море рыбак по имени Девон. Поблизости лежит большой город (Тенебра), 
где можно сразу же увидеть, как неизвестному бедолаге сносит голову бесчувст- 
венный палач. Начинаем свои поиски... 

Первым делом поговорите с рыбаком по имени Девон, а потом можете 
смело начать исследовать город, если, конечно, стража согласится поднять ре- 
шетку. Бродя по городу, зайдите в библиотеку, почитайте книги, которые входят 
в коллекцию самых популярных и интересных изданий. Там же поговорите с 
Вентиком. ^ля нетерпеливых сообщаю, что библиотека находится в восточной 
части Тенебра (так называется это поселение). 

В городе Вы можете к кому угодно приставать с любыми вопросами, а 
также нужно начинать приобретать деньги и снаряжение. Это можно делать, со- 
вершая кражи. Но упаси Вас Бог воровать в чьем бы то ни было присутствии, 
последует строгое наказание - быстрое путешествие на тот свет. Но очень даже 
желательно забираться на террасы и подло проникать в некоторые дома. Как бы 
невзначай наведуйтесь к капитану Дариону, у которого в подвале дома находит- 
ся девятнадцать (19) драгоценных камней- самоцветов. А если Вам в голову 
взбрело украсть тридцать (30) рубинов, бриллиантов и других бесценных булыж- 
ников у местного колдуна, то не мешало бы помнить, что открывать шкатулку с 
ними можно, только выйдя на улицу. 
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Выходите на север Тенебра. По пути не мешало бы посетить замок Мор- 
деи. И мои Вам совет: старайтесь не слишком ей надоедать - она очень вспьшьчи- 
ва и скоропалительна в своих решениях. Поднимитесь на первый этаж. Там на- 
ходится телепортатор, который будет Вам очень полезен. Теперь пересеките рав- 
нину. Желательно по пути навестить семью фермеров. Если их не будет дома и 
Вам позволит совесть, то можете выкрасть семьдесят (70) драгоценных булыжни- 
ков и туоецкую саблю. Если же хозяева будут на месте, то Коринт расскажет о 
своем любимом сьше Сирусе, о том, как трудно живется на равнине, и о загадоч- 
ном привидении. На севере фермы есть подземелье, в котором можно найти ка- 
кое-нибудь полезное снаряжение. В конце концов, Бентик также, как и Шаана, 
советует поити к Митрану на плато. Чтобы услышать это от Шааны, знайте, что 
она является палачом и живет в западной части Тенебра. С Вашей стороны будет 
мудро ішинять совет к сведению и отправиться к Митрану. 

Чтобы к нему попасть, нужно пойти дорогой, ведущей на северо-восток. 
Местами, через которые лежит Ваш путь владеет злобный тролль. И будет разум- 
нее избежать встречи с ним. Входите в подземелье и, прыгая, как горный козел, 
с камня на камень, спуститесь в нижнюю часть экрана. Если есть желание, мо- 
жете взять сундук с магическими пергаментами. Но это не так уж необходимо и 
потом из подземелья будет трудно выбраться, т.к. дорогу, по которой Вы при- 
шли, нельзя выбирать, потому что... попробуйте и сами узнаете почему. На юге 
ьы найдете мост, ведущий к залу с рычагами. Если заходить в зал слева, то надо 
повернуть первые три и три верхних вниз. Будьте внимательны! Не трогайте те 
рычаги, которые уже на месте, а также центральный. Теперь можно возвращать- 
ся по мосту^ . И, ес;ш Вы нигде не ошиблись, то поднимутся решетки и откроется 
дальнейший путь. Долго искать дом Митрана не придется. Он находится в цен- 
тре плато. Чтобы войти туда, в первый раз можно прибегнуть к некоторым не со- 
всем честньш уловкам. 

Поговорите с Митраном и обязательно купите у него пергамент, позво- 
ляющий отпирать секретные двери. Я думаю. Вы (уважаемый читатель-пользова- 
тель) человек любопытный и мне не надо напоминать Вам, что нужно подняться 
на второй этаж. Там надо прочитать книги и найти телепортатор (все это доволь- 
но просто). На первом этаже в рюкзаке лежит волшебный кинжал. Возьмите его 
и можете смело телепортироваться в дом Мордеи (через телепортатор на втором 
этаже). Если у Вас есть желание, свободное время и тяга к приключениям, мо- 
жете исследовать пещеру в западной части плато. Очень даже возможно, там Вы 
найдете много полезных для себя предметов. Но будьте предельно осторожны, 
т.к. в пещере есть очень неприятные ловушки и опасные для Вашего здоровья 
обитатели. 

Следуя советам, данным Митраном, выходите на восток Тенебра и идите 
по дороге, ведуньей на сев^. Ваш п^ь должен закончиться на кладбище. Зайди- 
те в центральный мавзолеи. В нем Вы встретитесь с больным по имени Лотиан и 
его слугой Вивидосом. Поговорите с ними и согласитесь нести на церемонии кин- 
жал Мордеи. Чтобы его заполучить. Вам понадобятся два ключа. Один из них 
спрятан под подушкой в тронном зале хозяйки кинжала (т.е. Мордеи). Дожди- 
тесь ночи и незаметно проберитесь туда для совершения кражи. Другой ключ Вы 
получите, причем совершенно бесплатно, поговорив со служанкой королевы - 
симпатичной девушкой по имени Арамина. Для этого надо отправиться в Обурн 
и наити ее дом, который находится в восточной части города ■ там же, где дом 
капитана Дариона, рядом с виллой сенешаля. Поговорите с ней, убедите ее в 
том, что Вы друг (я думаю, это легко получится) - и ключ ваш. Приступаем к 
следующему пункту плана (?). Дождитесь ночи, чтобы пробраться в спальню ко- 
ролевы. Будьте осторожны, идите на цыпочках и ни в коем случае не прибли- 
жайтесь к кровати, иначе ее высочество проснется и неправильно поймет Ваше 
присутствие в своих покоях. И не надо открывать шкатулку, стоящую у изголо- 
вья кровати, - в ней нет ничего интересного. 

Приготовьтесь! Далее Вам придется участвовать в ритуальном убийстве. 
Возвращайтесь к Вивидосу и отдайте ему кинжал. Он попросит принести предме- 
ты, нужные для церемонии. Капюшон палача Вы найдете где-то между кладби- 
щем и Іенебром. На юго-западе найдете большое дерево, растущее в яме. Для це- 
ремонии нужны веточки, по форме напоминающие букву У. Они разбросаны во- 
круг дерева, растущего рядом о домом, занятым привидениями, в западной части 
города. Кстати, если раньше не представилось случая побываті> в погребе этого 
дома, то сейчас самое время. 

Прежде чем отправляться в катакомбы, навестите Митрана. По мере того, 
как Вы будете приближаться к заветной цели, он будет давать Вам различные 
магические предметы и заклинания. Чтобы осуществить заклинания, надо поло- 
жить нужные для этого компоненты в мешок и дотронуться до него ключом фа- 
кельщика, который Вы получите от Вивидоса, выполнив это задание. Это касает- 
ся только заклинаний некромантов. А чтобы осуществить другие заклинания, на- 
до обладать нужными предметами и дотронуться до книги, купленной у Митрана. 

__ Чтобы попасть в катакомбы, необходимо проникнуть в мавзолей с север- 
ной части храма некромантов. Правда, вход охраняется привидениями и вампи- 


205 



рами, но для Вас это не проблема. В западной части храма есть еще один мавзо- 
леи, но он не представляет интереса. Ладно, хватит болтать зря. Идите по цен- 
тральной дорожке. Дойдя до стены, используйте заклинание ' СКЕІІЙЕ" (в пере- 
воде означает отверстие ) и воспользуйтесь образовавшимся ходом. Вы окаже- 
тесь в лабиринте катакомб, по которым надо блуждать до тех пор, пока не про- 
никните в маленький склеп без крыши, покрытый паутиной и охраняемый вам- 
пиром (наивный дурачок). Оттуда Вы попадете в святилище некромантов. Начи- 
ная с этого момента, назад пути не будет (во влип!) до тех пор, пока Ваши испы- 
тания не закончатся. Нужно иметь в виду, что требуется использование всех за- 
клинании, полученных от некромантов. 

Когда получите задание отправиться к Литосу, королю-горе (титан зем- 
ли), Вы можете вернуться в катакомбы следующим образом: поднимитесь по бо- 
ковой зюстнице склепа ... и Вы уже на месте (точнее, в месте). 

Вам необходимо найти дверь в южной части того места, в котором Вы на- 
ходитадь. ,^та дверь ведет в длиннющее подземелье, полное закутков и закоул- 
ков. В нем есть три двери, ведущие к другим титанам. А в конце галереи нахо- 
дится Священная Арена. Это просторное пространство с земляной площадкой в 
центре и двумя дверями в сев^о-западной стене - той самой, из которой Вы вы- 
шли. Молено открыть обе. Двойная дверь ведет к Литосу, а маленькая - на собра- 
ние_ іѵшртвецов в нинсние катакомбы. Чтобы открыть двери, нужен так называе- 
мый Іолем (2о1ет). ^Ітобы его создать, нужно начертить его символ на настоя- 
щей земле, кот^ая имеет светло-каштановый цвет. Все, что серое, - это скала. 
Один и тот же Голем может открыть обе двери, так как они находятся в одной 
зале. Лучше начинать с маленькой двери. 

Как уже было сказано^ через маленькую дверь Вы попадаете на собрание 
“ центре земляной площадки, рядом с могилой, скажите заклинание 
СКЬОЬЕ и Вы найдете Сердце Земли", которое погребено в колодце мертвых. 
Смысл всего этого я понял после того, как увидел Литоса и совершил паломниче- 
ство. Дальне можно добраться до нижних катакомб. Но там нет ничего значи- 
тельного. Только какие-то пергаменты. 

Вернитесь к Арене и на этот раз пройдите через двойную дверь. Дойдите 
до разрушенного дома. Рычаг при входе как всегда не работает. Придется караб- 
каться по северо-западной части дома. Дерните за внутренний рычаг и дорога на- 
лево от холмика, напоминающего букву Г, теперь открыта. Хочу предостеречь! Вам 
и дальше всттетятся такие холмики (буквой Г). Ни в коем случае не следует ходить 
по ним, а то Вас перенесет на первый из них и весь путь надо будет начинать сна- 
чала (но это будет полезно чуть позже, когда надо будет возвращаться назад). 

Дорога к Литосу - самая трудная часть игры. Надо быть очень осторож- 
ным. Ірудности начинаются с призрачного моста и плавающих скал. Вам нужно 
будет наити два ключа. Один из них в зоне силовых полей (внутри этой зоны на- 
ходится каменщ кото]^ый значительно облегчит возвращение), другой ключ в за- 
ле, наполненной водой, внутри старого скелета, лежащего в глубине. Добраться 
до него можно, перепрыгивая со скалы на скалу. Но легче это сделать, идя вдоль 
берега по стене, соблюдая предельную осторожность. 

^ Настояіцая дорога к Литосу надежно' спрятана. Нужно идти вдоль север- 
ной стены, пока не обнаружите узкий переход. Соблюдайте осторожность! В этом 
месте водятся подлые поганки (или взрывчатые грибы). Дальше Вам придется 
прыгать по двигающимся платформам. Хорошенько осмотритесь: Вы должны 
увидеть плато телепортации и еще один холм Е рядом. Идите прямо на север, 
пройдите, не останавливаясь, изгородь (настоящий забор) из скелетов и, вампиров 
и окалщтесь у Литоса, который попросит Вас похоронить Лотиан и затем даст 
ключ. Вернитесь к некромантам. Если Вы следовали моим скромным советам, то 
можете воспользоваться телепортацией, чтобы добраться до замка Мордеи. Или 
вместо этого используйте ближайший к Вам холм Г, чтобы вновь очутиться на 
Арене и воспользоваться сделанным проходом в, мавзолей. Поговорите с Вивидо- 
сом, который даст ключ и попросит похоронить Лотиан. Ее тело было перенесено 
в северо-западную часть садика, окружающего храм. 

В какой-то момент схватят Девона. Но, независимо от этого, следующий 
этап игры - паломничество. Его цель - найти место рождения Мориенс, чтобы 
там переночевать, дождаться явления духа и последовать его знакам. Что все это 
означает, не очень ясно. Можете нанести визит Митрану. Далее ничего не остает- 
ся, как предпринять путеществие в храм Зилан. Для того, чтобы попасть туда, 
вернитесь в верхние катакомбы и найдите дверь с надписью "зиіз Іоп <іе8І;іп", что 
в переводе означает следуй своей судьбе". Откройте ее ключом, полученным от 
Вивидоса. Имейте в виду, что этот ключ открывает любые двери, в том числе 
двери титанов. 

Вьі попадете в сов^шенно новый подземный лабиринт. Чтобы открыть 
какую-либо дверь, надо наити ключ или разгадать головоломку. Но можно дейст- 
вовать намного проще: каждый раз, оказавшись взаперти, создавайте Голема. 
1 де-то на 90 /о это поможет. Однако знать решения головоломок тоже не- лишне. 
Итак, несколько намеков: 
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1. Іоловсломка с решетками: когда Вы попадете в место, где есть верхняя 
платформа необходимо просто забраться на нее и пройти поверху. 

2. Головоломка с отмычками: здесь нет ничего х:ложного, если, конечно, у 
Вас еще есть серое вещество в голове. Несколько попыток - и механизм рычагов 
будет понятен. 

3. Головоломка с цветными шариками: надо бросить что-нибудь на пло- 
щадку, возвышающуюся над четырьмя столбиками. 

_ 4. Головоломка со съемными лестницами: Вам нужно следить только за 

той, которая в центре. , 

Как только достигнете могилы, надо произнести заклинание "СКЕІІ8Е", чтобы 
спуститься на один уровень. 

Вам необходимо найти щит для церемонии, который лежит за дверью. 

Ішоникните в храм (ключ находится под скелетом) и положите щит на 
адтарь. Іогда статуи начнут говорить и расскажут Вам, как стать титаном. За- 
орав щит, нужно будет положить его напротив стены возле следующей двойной 
двери. Используйте пергамент "открывания дверей", чтобы проникнуть в склеп 
со скелетом. Там Вы найдете волшебную турецкую саблю. Кроме этого, необходи- 
мо наити череп со светящимися глазами, с помощью которого Вы добудете плато 
телепортации. 

По возвращении в Тенебра Вас ожидает неприятный сюрприз: Девон взят 
под стражу (а, может. Вам все известно). Чтобы его освободить, нужно погово- 
рить с корсмевским даорецким и прочитать его записи. Спросите его о Девоне и 
особенно о Бентике. Поинтересуйтесь, где находится зал для аудиенций, и затем 
наведайтесь в подвалы замка. Навестите Девона и скажите, что поможете ему. В 
зале без дверей за решеткой Вы найдете книгу. С помощью пергамента устраните 
железную^ преграду и возьмите книжку. Из нее узнаете, как спасти Девона. 
Дальше действия развиваются очень стремительно: стража останавливает Вас и 
отводит к мосту, где уже все подготовлено для казни Девона. У Вас остается все- 
го несколько минут, чтобы сказать правду и спасти Девона. И, несмотря на то, 
что капитан Дарион и Шаона оказываются в тоудном положении, не пытайтесь 
им помогать, они выберутся сами. Отныне Девон будет правителем Тенебра 
(странная вещь, местные жители в диалогах все время упоминают Мордею). 

Телепортируйтесь к Литосу, используйте холм Г, чтобы очутиться на Аре- 
не._ Далее идите галереей, по которой Вы пришли в первый раз. Лучше сначала 
поити к Отратосу - титану воздуха, а только потом отправиться освобождать Гид- 
рос. Проникнув к нему, не забудьте найти плато телепортации поблизости от 
входа. Изучите зал и мосты. Найдите большую белую площадку с изображением 
рыбы, которая находится на юге или юге-востоке (я что-то не обратил внима- 
ния). Поднимитесь на плато и поговорите с Гидрос. Освободите ее (хотя смельча- 
ки могут и не делать этого). Чтобы ее освободить, сделайте следующее. Проник- 
ните в галерею, которая начинается на юго-западе. Йо дороге Вам обязательно 
повстречаются^ три или четыре тролля, а также найдете несколько волшебных 
предметов. Доидя до могилы, произнесите заклинание ’СЕЕЙВЕ". Маленький со- 
вет: при этом будьте внимательны с водой! Вернитесь к Гидрос. Она сообщит 
Вам, что <юбирается обрушиться на Девона. Далее неприятные бури будут пре- 
следовать Вас до конца игры. ^ ^ I- 

Теперь вернитесь к Девону и сообщите ему, какую глупость Вы только 
что совершили. Он даст добрый совет отправиться к колдунам. До сначала при- 
дется побывать у волшебников. Да, не забудьте навестить ПМитрана. 

Телепортируйтесь к Литосу, используйте холм Г, потом галерею, ведущую 
к верхним катакомбам. Остается одна дверь. Телепортационная площадка распо- 
лагается на юге деревни, что стоит на серебряном утесе. Поговорите с Ітсавье, 
Стеллосом, Сиррусом и Торвином. Внимательно ознакомьтесь с монастырскими 
книгами. Вернитесь к Ксавье, чтобы пройти первые два испытания, данные им. 
Первое очень простое. Все станет понятно при первом же взгляде. Второе испыта- 
ние заключается в том, чтобы взобраться на гору Вентус, расположенную на се- 
вере деревни. Ну, а третье испытание Вам даст Стеллос. Надо будет найти руду в 
подвале монастыря. Необходимо собрать восемь кусков серебряной руды. Сразу 
предупрежу: лучше усильте резкость Вашего монитора, потому что серебро гряз- 
но-белого цвета, а почва - светло-серого. Выводы делайте сами. 

В доме без дверей Вы найдете волшебную шпагу. А чтобы туда проник- 
нуть, воспользуйтесь пергаментом. Теперь перенеситесь в Тенебра и обратитесь к 
кузнецу Корину с просьбой о том, чтобы он выплавил добытые Вами восемь кус- 
ков руды. Потом перенесите слитки на серебряный утес и положите все на ал- 
тарь. На этом третье испытание заканчивается. 

Поехали дальше... Вы узнаете о том, что у Ксавье украли слиток и это 
препотствует продолжению дальнейшего пути. Испытайте на Сиррусе заклина- 
ние НЕСЕЬЬЕ ІхА ѴЕКІТЕ ( раскрытие истины"), и он выдаст Торвина со всеми 
потрохамщ Идите к горе Вентус и там Вы найдете украденный слиток и кольцо 
Іорвина. Не забудьте отдать слиток Ксавье. Затем возвратитесь к Стеллосу и он 
Нам объяснит, как найти Стратоса. Следуя его советам, вернитесь на то место, 
где нашли кольцо и слиток, и начинайте поиск. Вам придется долго плутать сре- 
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ди скал^ пока не найдете большое плато. Стратос даст то, что необходимо для то- 
го, чтобы отправиться к колдунам (чернокнижникам). Да, чуть не забыл, если 
Отеллос не просил Вас отвезти кольцо Торвина его матери, то тогда вернитесь и 
пообещайте ему это сами и выполните свое обещание. 

^ Опять переноситесь к Литосу. Напротив стены есть маленький рычаг, ко- 
торый отарывает дверку. Дойдите до озера из лавы и прыгайте на центральный 
остров. Как можно осторожнее продвигайтесь на запад, затем развернитесь и 
поднимитесь на север. И, наконец, перейдите брод и перепрыгните воду. Телепор- 
тационная площадка налево от входа, но, благодаря подлому вмешательству кол- 
дунов, она не работает. 

А сейчас маленькое отступление. Всегда обращайте внимание на телепор- 
тационные площадки, потому что в ходе игры наверняка придется возвращаться 
туда, где Вы уже побывали, но упустили какую-нибудь важную деталь, напри- 
мер, не освободили Пирос - титана огня. 

Ладно, продолжаем. Переговорите с Ваном, Береяом и Вардйоном. Вам 
нужно будет узнать их настоящие имена, поэтому согласитесь им помочь. При- 
ступайте к первому испытанию, предварительно побывав в библиотеке. Вы може- 
те использовать слитки и все имеющиеся в вашем распоряжении предметы. 

„ Отправляйтесь в крепость из стекла. Ее хозяин - ужасный подлец и зло- 
деи. Вместо приветствия он пошлет Вам навстречу двух демонов. Есть две воз- 
можности отделаться от этих животных; скрыться от них в глубине крепости 
или оградиться заклинаниями. Не стоит нападать на третьего встретившегося 
Вам демона. Он сообщит ценные сведения и позволит воспользоваться пентаграм- 
мой, чтобы совершить необходимые заклинания, Прежде чем переходить к испы- 
таниям, которые дадут Вам возможность увидить гадкого хозяина. Против демо- 
нов хорошо помогут заклинания: "пламенное оружие", "сопротивление огню", 
огненный щит . Испытаний будет четыре. Их цель заключается в том, что необ- 
ходимо восстановить четыре колдовских знака. При входе в каждый из коридо- 
ров указано, на каком заклинании основывается испытание. Если Вы успешно 
добрались до этого момента в игре, то, я думаю, будет нетрудно преодолеть эти 
испытания. 

Дальше Вы будете приглашены на черную мессу. Наберитесь храбрости и 
мужества и все будет Ок. Там Вы увидите и услышите Пирос и также узнаете, 
что хозяин обладает огненным языком, который нужно будет раздобыть. После 
церемонии вернитесь в крепость и убейте гаденыша (т.е. хозяина). Но, как обыч- 
но, все злодеи умеют постоять за свою жизнь и Вам придется с ним сражаться. 
Он может отр^ать заклинания, вызывать демонов и швыряться огненными ша- 
рами. Вам необходимо подойти к нему вплотную до тех пор, пока у него не поя- 
вится огненный щит... Потом освободите Пирос. Для этого достаточно быть обла- 
дателем огненного языка и наступить на пентаграмму. Сюрприз! Теперь, кроме 
бурь,. Вас ожидают метеоритные дожди ("... Небо звездным дождем осыпало тра- 
вы... ), однако, если не освобождать Пирос, то Митран не откроет Вам последнее 
заклинание. 

Возвращайтесь в Тенебра и найдите Девона. Честно признайтесь ему, что 
Вы нуждаетесь в помощи, и тогда он даст ключ от шкатулки. Так как теперь до- 
мом Девона является замок, не стоит бежать в его рыбацкую лачугу. Шкатулка 
находится в юго-западном углу дворца. Наконец-то Вы можете вновь построить 
обелиск. Но возникает вопрос: ГДЕ? Узнайте у Митрана. Если Вы навещали его 
время от времени, он будет готов продать заклинание за 250 камней. Как только 
Вы получите его, то сразу же используйте и тогда окажетесь в другом простран- 
стве и времени, короче, в другом измерении, перед огромной пентаграммой. Че- 
тыре дороги ведут к четырем титанам. Чтобы их уничтожить, достаточно кос- 
нуться каждого символом, принадлежащим ему. Но не дотрагивайтесь до сокро- 
вищ Стратоса. Когда Вы прикасаетесь символом к титану, то к нему (символу) 
переходит энергия. Последним нужно дотронуться до Аватора. Теперь остается 
только головоломка с пентаграммой. Острие надо положить вниз, второй символ 
- налево, третий (сердце) - направо, четвертый (язык) - вверх налево, а пятый ... 
сами догадаетесь. Обелиск восстановлен. А потом все - КОНЕЦ. Вы успешно за- 
вершили восьмую часть из серии игр "Ультима". ПОЗДРАВЛЯЮ!!! 

\ѴАКСКАРТ: ОКС8 & Н^МАN8 


Фирма • Вііггагсі Еп4. Год выпуска - 1994. 

Монитор - ѴОА. Размер - 8,5МВ. 

1. ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА ИГРЫ 

Эта игра станет настоящим подарком для тех. кто любит стратегию, це- 
нит такие игры, как ППКЕ2, ѴѴАКЬОІШ, СІѴіигАТІОК и т.п. По сути, ^АЕ 
СКАГТ напоминает ВІІМЕ2, но значительно превосходит ее по сюжету, увлека- 
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тельности; ^VАК СКАГТ намного удобней и леі’че в управлении, сюжет игры бо- 
лее гибок и разнообразен. В этой игре существует возможность создания своих 
уровней, игра по модему или нуль-модему. Все это ставит \ѴАК СКАГТ на сту- 
пень выше по сравнению со многими другими стратегическими играми. 

2. ПРЕДЫСТОРИЯ 

Много веков назад, во времена Всемирного Хаоса, росло и крепло на зем- 
ле королевство Азерос. Было оно цветущим и прекрасным; люди, жившие в нем, 
превратили это место в рай. У владыки этих земель - короля Севеса - было много 
верных подданных: и рыцари Штормовых Ветров, и монахи Северного Аббатства... 

Была у Севеса и хорошо тренированная армия, которая уже на протяже- 
нии мн^их лет поддерживала прочный мир в королевстве. 

Но внезапно пришли черные времена для Азероса и всех его жителей. 
Полчища Орков ворвались на эти святые земли. Никто не знал, откуда пришли 
эти исчадья ада, и никто не смог противостоять их жутким ордам, которые сея- 
ли вокруг себя ужас и мрак. Орки были вооружены топорами и копьями, вместо 
коней у них были волки. Их орды двигались, как волны, и были эти волны чер- 
ны, как безлунная ночь. Страшной была разрушительная сила их злых волшеб- 
ников, выходцев из подземного мира... 

С огромным арсеналом оружия и владением сильнейшей магией две могу- 
щественных империи сражались за властвование на землях королевства. В ход шла 
не только грубая сила, но и хитрость, смекалка и, конечно, боевое мастерство... 
Добро пожаловать в мир ВОЕННОГО ИСКУССТВА! 

3. ПОДГОТОВКА К ИГРЕ 

Игра начинается с интродукции, в которой будет изложена предыстория. 
После этого Вы увидате ОСНОЁНОЕ МЕНЮ (МАШ МЕНН), где Вам предлагается: 
Віагі а Меу Оагае - начать новую игру 
Ьоай ЕхізНіщ Саше - загрузить старую игру 
Неріау ІпігоЗисНоп - показать еще раз заставку ' 

^и 1 !; !;о П08 - выйти из игры (эквивалентно нажатию Е8С) 

Если Вы выберете любой из двух первых пунктов, то попадете в следую- 
щее меню: 

8е1есі Сате Туре (Выбрать тип игры): 

8іпе1е Ріауег - игра против компьютера 
Моает Сате - игра вдвоем с использованием модема 
Неіѵгогк Сате - игра вдвоем по сети 
Пігес(;-Еіпк Сате - игра вдвоем через порты 

Теперь Вам осталось решить, за кого Вы будете сражаться: 

СЬоозе Сашраі§п 
Огс Сапшаіёп - за Орков 
Нитап Сатраі^п - за Людей 
Сизіот Сате - создать свою карту 

В последнем случае Вы можете установить все параметры игры по своему 
усмотрению: 

8е1; Еасе - выбрать расу (Вашу и противника) 

8еѣ Агту - создать армию 
8еі Мар - сделать карту 

Итак, теперь начинается сражение... 

4. ВИД НА ЭКРАНЕ 

Весь экран разделен на 3 основных части: 


ШМВЕЕ СОЕП 


КАРТА 

ИГРОВОЕ ПОЛЕ 

ИНФОРМ. 



МЕКП 


КАРТА - здесь показана карта той территории, на которой происходят 
боевые действия. Как и в ПННЕ2, местность становится видимой лишь тогда, ко- 
гда Ваш воин проходит по ней (хотя существует и еще один способ, о нем речь 
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пойдет ниже). Если Вам понадобится быстро переместиться, то достаточно ука- 
зать место на карте и нажать кнопку мыши. 

ИГРОВОЕ ПОЛЕ - на КАРТЕ есть белый прямоугольник. То, что находит- 
ся ®^УТРИ н^о, и будет на ИГРОВОМ ПОЛЕ, только сильно приближенное. 

■ ИИ ФОРМАЦИЯ - здесь Вы можете получить информацию о выделенном 

объекте, а также управлять этим объектом. 

Наверху указан ресурс леса (ЕПМВЕЕ), которым Вы располагаете (лес не- 
ооходим для постройки сооружений, а также требуется при создании некоторых 
воинов), и сколько у Вас золота (СгОЬП) (без него Вы ничего не сможете постро- 
ить). Внизу могут быть, различные сообщения, которые уточняют некоторые дей- 
ствия пемонажей. ^ 

МЕНІІ - если Вы установите курсор на это поле и нажмете кнопку мыши, 


\ѴАК СКАКТ 


\ѴАК СКАГТ 

8АѴЕ елМЕ 
ЬОАО ОАМЕ 
ОРТЮЫ8 

КЕЗТАКТ 8СЕЫАШ0 

ЗАПИСАТЬ ИГРУ 
ЗАГРУЗИТЬ ИГРУ 
ОПЦИИ 

НАЧАТЬ УРОВЕНЬ СНАЧАЛА 

СОNТIN^Е 

^^IТ 

ПРОДОЛЖИТЬ ИГРУ выход 


После выбора ЗАПИСАТЬ ИГРУ/ЗАГРУЗИТЬ ИГРУ Вы увидите перечень 
названіш. Уі^жите нужное и произойдет запись/загрузка игры. 


0РТI0N8 

опции 

ОАМЕ 5РЕЕО 

мизіс ѵоь 

5РХ ѴОЬ 

моизЕ зскоьь 
КЕѴ зскои, 

СКОРОСТЬ ИГРЫ 
ГРОМКОСТЬ МУЗЫКИ 
ГРОМКОСТЬ ЗВУКОВЫХ ЭФФ. 
СКОРОСТЬ мышки 
СКОРОСТЬ КЛАВИАТУРЫ 

ОК САМСЕЬ 

ОК ОТМЕНА 


СКОРОСТЬ ИГРЫ: (мыши, клавиатуры) 
Ыо\ѵезг - самая медленная; 

Зіоѵѵег - медленней; 

8І0ТО - медленная; 

Когшаі - нормальная; 

Разі - быстрая; 

Газіег - быстрее; 

Газіезі: - самая быстрая; 


5. ігеРЕЧИСЛЕНИЕ ПЕРСОНАЖЕЙ ИГРЫ И ОПИСАНИЕ ИХ ФУНКЦИЙ 
Всех персонажей игры можно поделить на три части: 

- воины; они напрямую ведут боевые действия, выполняют наступательные и обо- 
ронительные действия. Воины у людей и орков одинаковы по силе и возможно- 
стям, отличаются они только по названиям: 


ЛЮДИ 

Гооітап (пеший воин) 
АгсЬег (лучник) 

Кпі§Ы; (рыцарь) 

Саіариіг (катапульта) 

- крестьяне; они добывают 
тет почти повсеместно. 


ОРКИ 

Сгипі (грант) 

Вреаг Мап (копьеносец) 

Екіег (всадник) 

Самарии (катапульта) 

золото и лес. Золото находится в пещерах, а лес рас- 


ЛЮДИ ОРКИ 

Реазапі (крестьянин) Реоп (пеон) 


- волшебники; у этих персонажей небольшая атакующая сила и слабая защита, 
но косвенным образом волщебники могут оказать значительное влияние на ход 
боевых Убытии. У них, помимо НР (энергии), есть еще и показатель магической 
силы (МР), которая расходуется при использовании заклинаний, причем разные за- 
клинания отнимают разное количество магии, и восполняется с течением времени. 
ЛЮДИ ОРКИ 

Сіегіс (священник) Кесгоіуіе (некромант) 

Сощигег (колдун) ДУагІоск (маг) 


Теперь несколько слов о том, как отдавать приказы живым персонажам 
игры (сюда же относим и катапульту (Са1:арии)). Наведите курсор на объект 
(курсор примет вид линзы) и нажмите левую кнопку мыши. В информационном 
поле появится изображение этого героя, а также те функции, которые он может 
выполнить. т.; -л . г 
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у воинов это; 

МОѴЕ - ДВИЖЕНИЕ 8ТОР - ОСТАНОВКА ^ АТТАСК - АТАКА 

Если отдана команда ДВИЖЕНИЕ, курсор примет вид прицела. Теперь 
достаточно указать им место на карте или игровом поле и нажать левую кнопку 
мыши. ОСТАНОВКА вызывает немедленное прекращение движения. При коман- 
де АТАКА курсор надо- навести на врага и нажать кнопку. 


ля крестьян и пеонов: 


МОѴЕ - ДВИЖЕНИЕ 
8Т0Р - ОСТАНОВКА 
ЕЕРАІК - ПОЧИНКА 


ОБЫЧА ЗОЛОТА 


Когда крестьянин/пеон (Реазап1;/Реоп) несет в город (То\ѵп Наіі) з 
(САККѴ1КС СОЬН/САЕКУШО ЬНМВЕЕ), то около изображения 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫХ ЗДАНИИ 


золото или лес 
а пеона на ин- 


КЕТНЕК СООН8 ТО ТОАѴК НАЬЬ (ПРИНЕСТИ ЗОЛОТО/ЛЕС В ГОРОД) 

ДВИЖЕНИЕ и ОСТАНОВКА - такие же, как и у воинов. Если было ата- 
ковано какое-либо здание, то необходимо произвести его ПОЧИНКУ (внизу будет 
указано, сколько для этого необходимо золота и леса). Отдайте крестьянину/пео- 
ну (Реазапѣ/Реоп) эту команду, наведите курсор на нужное сооружение и нажми- 
те левую кнопку мыши. Аналогично для СБОРА ЛЕСА/ДОБЫЧИ ЗОЛОТА: наве- 


ложения и нажмите левую кнопку. Теперь крестьянин/пеон (Реазапі;/Реоп) от- 
правится на место работы. 


А вот у волшебников людей и орков команды отличаются: 

Священник (Сіегіс); 

МОѴЕ ДВИЖЕНИЕ 

8ТОР - ОСТАНОВКА 

АТТАСК - АТАКА 

НЕАЬШС - ДОБАВИТЬ ЭНЕРГИЮ 

ГАЕ 8ЕЕШ(А- УВИДЕТЬ ДАЛЬНИЕ ЗЕМЛИ 

ШѴІ8ІВІЫТѴ - ВРЕМЕННАЯ НЕВИДИМОСТЬ 

ДВИЖЕНИЕ, ОСТАНОВКА, АТАКА - все, как у воинов.. ДОБАВИТЬ 
ЭНЕРГИЮ увеличивает НР (энергию) у живых персонажей. УВИДЕТЬ ДАЛЬ- 
НИЕ ЗЕМЛИ -, отдайте эту команду и наведите курсор на те земли, которые не 
открыты для наблюдения (т. е. те территории, где не были Ваши люди/орки). 
Эта команда очень удобна для определения вражеской диспозиции, нахождения 
приисков и т. п. НЕВИДИМОСТЬ - делает выделенного человека невидимым. 

Колдун (Сопіпгег) 

МОѴЕ - даИЖЕНИЕ 
8ТОР - ОСТАНОВКА 
АТТАСК - АТАКА 

8НММОН 8СОКРІОН8 - СОЗДАТЬ СКОРПИОНОВ 
ЕАШ ОГ ГІЕЕ - ОГНЕННЫЙ ДОЖДЬ 

8НММОН \УАТЕЕ ЕЬЕМЕНТАЬ - СОЗДАТЬ ВОДЯНОГО МОНСТРА 

ДВИЖЕНИЕ, ОСТАНОВКА, АТАКА - все, как у воинов. СОЗДАТЬ СКОР- 
ПИОНОВ - этой командой создаются скорпионы (от 1-го до 4-х, в зависимости от 
магической силы колдуна). Скорпионы - МАГИЧЕСКИЕ существа, т. е. они не 
требуют зерна и существуют они за счет магии, которая убывает по мере их су- 
Ж^твования (МР). Когда ее запас будет исчерпан, скорпионы вскоре погибнут. 
огненный дождь - укажите территорию и над ней пойдет дождь из огня. 
Следите за тем, чтобы под него не попали Ваши воины: этот дождь оказывает гу- 
бительное действие на ВСЕ объекты. СОЗДАТЬ ВОДЯНОГО МОНСТРА - в вашем 
распоряжении сверхмощный воин. Учтите, что водяной монстр тоже магическое 
существо. 

Некромант (Месгоіуіе): 

МОѴЕ - даижЕНИЕ 
8Т0Р - ОСТАНОВКА 
АТТАСК - АТАКА 

ЕАІ8Е НЕАН - ОЖИВИТЬ МЕРТВОГО 
НАЕК ѴІ8І0К - УВИДЕТЬ ДАЛЬНИЕ ЗЕМЛИ 
НКНОЬУ АЕМОЕ - ВРЕМЕННОЕ БЕССМЕРТИЕ 


14 


211 



^^^'ТАНОВКА, АТАКА - все, как у воинов. ОЖИВИТЬ 
К7Р'^°Р на скелет какого-нибудь убитого персонажа и на- 
ПР'ГК® о%»;йЯРР*“ ® Вашем распоряжении магический воин. УВИ- 

мым на некоторое время Вашего война. , ' " 

Маг (ѴѴагІоскІ: 


МОѴЕ - ДВИЖЕНИЕ 
8Т0Р - ОСТАНОВКА 
АТТАСК - АТАКА 


- СОЗДАТЬ ПАУКОВ 

- адсйиТОЕ ОБЛАКО 
ЗПММОК ВАЕМОН - НЬШБАТЬ ДЕМОНА 

оии мага аналогичны командам колдуна (Сопіигег), отличаются 

они лишь визуально и обладают одинаковым эффектом. 

^ПЕРЕЧЕНЬ ЗДАНИЙ И ИХ НАЗНАЧЕНИЕ 

быть построены крестьянами/пеонами (Реазап1;/Реоп), за ис- 
ногѵл ™^ное сооружение, хотя Вы можете существовать и без 

люди ^ постройки должны примыкать к дороге или располагаться прямо на ней. 


ЛЮДИ примыкать к дороге или располагаться прямо на ней. 

Толѵп Наіі (город) То\ѵп Наіі (город) 

Гагт (ферма) Гагт (ферма) 

Ваггаскз (бараки) Ваггаскз (бараки) 

МхП (лесодробилка) Мііі (лесодробилка) 

Віаскзтіш (кузница) Віаскзшііп (кузница) 

8*аЫе (конюшня) Кеппеі (загон) 

СЬигсЬ (церковь) Тетріе (храм) 

Іохѵег (оашня) Тоѵігег (башня) 

город. В нем Вы можете создавать крестьян/пеонов 
‘^еазапуВеоп), строить дороги, а на более высоких этапах - сооружать стены. 

т^Е?,?,я’’ся и пополняются запасы зерна. ОЕОЛѴП - сколько 
- сколько используется. Следите за тем, чтобы Вам не 
те^еще^агт^°^*”™^ зерна, чем Вы имеете! Если все же это случится, сразу строй- 

’ Шираки. В них вы можете готовить воинов, причем некоторых 
можно создавать только после постройки определенных сооружений: на- 
конюп?н//?я'^геч‘’У<^?ГЖ только после того, как у Вас будет 


ттрп ' -^ссодробилка. Она нужна для создания лучников/копь^нос- 

цев (Агспег/Ьреагтап), а также для повышения их атакующей силы. 

ыаскзгаігп - кузница. Без нее Вы не построите катапульты. Плюс к этому. 

здесь можно отень сильно увеличить класс защиты и нападения почти всех воинов. 
нин-пЕ Необходимы для создания рыцарей/всад- 

быстрьіми*^”^^^^'^^^ Здесь Вы также можете сделать Ваших конеи/волков более 

ггіеЫе ® церкви/храме создаются священники/некроманты 
(Ыепс/^есгоіуіе) и производится ^)азучивание новых заклинаний. 

Еяѵ И кот^ои создаются ко.лдуны/маги (Соп)игег/ЛУаг1оск), 

и церкви/храме (СЬигсЬ/ТетрІе) здесь разучиваются новые заклинания (но 
уже для колдунов/магов). 

указанные здесь объекты появляются в игре не сразу. 
Сначала Вам доступна лишь небольшая часть из всего вышеперечисленного. 

Вели Вы разберетесь со всем вышесказанным, то у Вас не возникнет про- 
олем с созданием воинов, волшебников, усовершенствованием оружия, разучива- 
нием заклинании и т. п. ^ 

7. НЕКОТОРЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

выделите ЛЮБОЙ объект, то увидите небольшую полосу, рядом 
будет написано НР (энергия). Если этот объект будет атакован, то линия 
*^°кда энергии будет примерно 2/3 от п^воначальной, то цвет изме- 
желтый, а при 1/3 - на красный. Когда энергия кончается, объ- 
ект считается уничтоженным. Первоначально у всех объектов полная энергия. 

Ваш воин будет атаковать врага автоматически: 

1. если последний находится в зоне действия оружия Вашего воина. 
і. враг напал на него. 

атакомть противника автоматически ТОЛЬКО в том 
случае, если взрыв не повредит Вашим войскам и (или) постройкам. 

НИР атаковать врага, если была отдана команда ДВИЖЕ- 

НИЬ, даже если противник нападает на него. ^ 
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Если был атакован крестьянин/пеон (Реазапі/Реоп), то он впадает в пани- 
ку, перестает выполнять отданные приказы и бросается в бегство. 

Если Вы отдаете команду АТАКА, но в указанном месте нет враі’а, то во- 
ин^ы) передвинутся к этому месту и будут ждать появления противника на дан- 
ной территории. 


8. СООБЩЕНИЯ В ИГРЕ' 

Обычно большинство сообщений появляется внизу экрана. "ыпт 

Если при попытке выполнить заклинание появляется надпись: Гііоі 

ЕНОПОН МАКА ТО СА8Т 8РЕЕЕ", то это значит, что Ваш волшебник не облада- 
ет достаточной магией, чтобы реализовать данное заклинание. Подождите, пока 
магия (МР) будет в необходимом количестве. _ ^ „„ , _ „ 

Сообщение "КОТ ЕКОНОН ООЕВ...МІКЕ МОКЕ ООВВ , что обозначает 
"недостаточно золота... добудьте больше золота", возникает, когда Вы пытаетесь 
построить здание, создать воина и т. п., но у Вас отсутствуют необходимые р^ 
сурсы золота ЩОЫ5). Это же относится и к сообщению КО! вімыиідіч 
ШМВЕК...СНОР МОКЕ ТКЕЕ8" (не хватает древесины.. .срубите больше деревь- 
ев) только по отношению к запасам леса (ВОМвЕК). 

Когда Вы пытаетесь создать воина, волшебника или кре^ьянина/пеона и 
видите внизу надпись "КОТ ЕКОІІОН ГООО...ВІЛЕС МОКЕ гАКМ8 (не хватает 
зерна... постройте больше ферм), то знайте, что Вы израсходовали весь запас зер- 
на и для создания новых людеи/орков необходима еще ферма или, может быть, 
даже фермы. 

Надпись "ЛѴЕ АКЕ СКВЕК АТТАСК (нас атакуіот^^ 
ги будут нападать на Ваших подданных. Надпись ЕКЕМУ8 АРРКОАСНІГМбг со- 
общает о вторжении врагов на Ваши территории. 

"ВВІГОІКО ВЕ8ТКОѴЕВ"- строение уничтожено. Возникает, когда Вы 
или противник уничтожил строение; но не пугайтесь, если появилась эта над- 
пись, а никаких боевых действий не велось - это говорит о том, что на прииске 
кончилось золото и он ликвидирован. 


9. СЮЖЕТ (СЦЕНАРИИ ИГРЫ) 

В ЛѴАК СКАГТ существует несколько типов сценариев. Во-первых, это 
стандартный уровень, где сначала необходимо развить свое поселение, іюпутно 
отбивая атаки врага, а потом перейти в контратаку и уничтожить (по крайне ме- 
ре попытаться) протцвника и все его строения. Но эти сюжет игры не ограничи- 
вается. Вам будут предложены уровни, где необходимо, располагая лишь неболь- 
шим отрядом, уничтожить вражеского волшебника, освободить заложника или 
что-нибудь в этом роде . Уровень может начаться с освобождения захв^енного 
поселения и т. д. Есть один очень интересный уровень, в котором у Вас есть 
лишь 300 золотых и нет ни одного крестьянина. Чтобы пройти этот уровень, пер- 
во-наперво необходимо освободить всех крестьян (это будет не так просто) и лишь 
потом продолжать игру обычным образом. 


10. УПРАВЛЕНИЕ 

Мышь: 


Левая кнопка мыши выделяет объект, отдает приказ, наводит на цель и т. 
д. (эквивалентно нажатию клавиши “пробел”). Правая кнопка служит для отме- 
ны команды (Е8С), а если курсор находится на ИГРОВОМ ПОЛЕ, то произойдет 
отцентровка изображения. 

Клавиатура: _ , 

Если внизу экрана появилась надпись и в ней есть выделенная буква (она 
отличается от остальных по цвету), то нажатие соответствующей клавиши на 
клавиатуре приведет к выполнению команды так, как будто курсор был подведен 
к изображению этой команды и была нажата левая кнопка мыши. 


СПИСОК "ГОРЯЧИХ" КЛАВИШ:. 

Еі или АН-Й - помощь (список "горячих клавиш). 
8ЬіП-Е2..Е4 - запомнить позицию на карте. 

Е2..Г4 - восстановить соответствующую позицию на карте. 
Е5 - карта. 

Гб - информация о войсках: 

АСТІѴЕ - АКТИВНО^ 

МЕК - ЛЮДЕЙ _ 

ВШП - СТРОЕНИЙ 
ПЕАП - ВРАГИ УНИЧТОЖИЛИ 
МЕК -ЛЮДЕЙ ^ 

ВЬПО - СТРОЕНИЙ 
КІЕЬЕО - ВЫ УНИЧТОЖИЛИ 
МЕП - ЛЮДЕЙ ^ 

ВЕПС - СТРЬЕНИЙ 
Г7 - экономическая информация: 

СОЕП НАЕѴЕ8ТВП - ДОБЫТО ЗОЛОТА 
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ШМВЕК НАКѴЕ8ТЕВ - СРУБЛЕНО ЛЕСА 
Р 1 П ^ набранные очки. 

С^ показав к™ры Вт ^ НА ЭКРАНЕ), 

кн'опки^мьпии)^*’ выделенному объекту (эквивалентно нажатию правой 

Р+Й'^’ Л1‘о^ ■ в^ключить/выключить музыку. 

СІГІ-Л АН-Х ®^д^.“’'*’/®віключить звуковые эффекты. 

^^IТ то В08 он МАШ МЕЫО I ВЫХОД В ДОС или ОСНОВНОЕ МЕНЮ I 


воз МЕЫО 


_СА>ГСЕЬ|Д0С 


МЕНЮ ОТМЕНА 


В режим для двух игроков, 
рсг У^бличить/уменьшить скорость игры. 

- отмена команды (эквивалентно правой кнопке мыши). 


отдаетсТсназѵ^І^ ” « теперьѴ ™ приказ 

воиіом Гволшебнич^^^ КОМАНДОВАТЬ КАЖДЫМ 

воином іволшебником и т. п.) отдельно, как .например, в НННЕ2. ■ 

И . ТАКТИКА И СОВЕТЫ 

(не рек^ендуется опытным бойцам, аосам НННЕ2, СІѴІЫ2АТІОН и т. д.) 
но тем и°^'гим”^ДР°ГР^1?т^ рчень легкой, а кому-то довольно-таки сложной, 
понмобится^ доставит много приятных минут. В этой игре Вам 

™ военное мастерство, чем, например, в ОГНЕ2. 


ооицим, ассаш ЫѴ1Ы2АТШМ И Т. Д.) 

но тем и лотгим Л!^ДР°ГР^рт^ рчень легкой, а кому-то довольно-таки сложной, 
понмобится^ доставит много приятных минут. В этой игре Вам 

применить большее военное мастерство, чем, например в ІЛТМЕ2 

ного соо”^^^^^^ сложны иТзГсл?іком нерав: 

манных СНАГТ сложности возникают за счет более проду- 

пктпяпя *'°®^Р**ых действии соперника. Здесь Вы не увидите одиншсого 

всадника, идущего атакой на Ваш город, враги будут объединяться в 
отряды захватывать стратегически важные территории и т п °°^®Д^няться в 

всего выясннЛ^^ЛІ лучше предпринять после начала игры? Прежде 

(ТОЛVN НАЫ 1 ’ пг5' прииск, он всегда находится рядом с городом 
ИАЫ,), после этого начинайте создавать крестьян /пеонов ГРеазапі/РмпІ 

стояннѵю^прибавк'^^^^ человек/орков, что обеспечит по- 

на лобьтнѵ Большую часть крестьян/пеонов отправляйте 

золота (^-10 человек/пеонов), а оставшихся (3-5) - на вырѵжѵ легя- 

менн™со всёми'^э?™и“я^°^^°'^^”°‘^’^“ соотношение можно изменить^ Одновре- 
теоритори^ Пяя^т^^ Исследуйте и очистите от врагов близлежащие 

чтобы ВЫПОЛНИТЬ это наиболее эффективно, Вам надо: 
не- случайно исследование земель. Выбор пал на рыцаря 

?олько^1 неёо н^яяоя- РОЯ быстрый, мобильный И сильный воин. Кад 

лѵ в^аі?ня^нрф ^ ’ «^медленно направляйте рыцаря к основному отря- 

сиіам уничтожьте "Р°тивник приблизится к основным 

ттт»»,глЧ всей боевой мощью. Потом восстановите (если это необхо- 
л^ку и т.Т” разведчика. После этого можно совершить еще Унувьн 

имеет с'^Іг^'п^оо'^’Гро'^н^р может восстанавливать силу своих воинов, то 

рый лол^нг^пѵ^^^^Фр разведку и уничтожать противника отрядом, в кото- 

Р Д ЖНО входить большинство воинов. Это позволит уничтожать* дпягя г* мм 

вето^нер’в?ет°^^^“““’ Б^онечно, можно применить и тактику людей.^но тогда^ 
вероятнее всего, воин-разведчик обречен на смерть. 

1 хотелось бы іать несколько полезных советов: 

1 . Создавайте не менее 8-10 крестьян/пеонов (Реазапі/Реоп). 

уп^вліния^в^скам^^ ® отряды, тем самым Вы добьетесь более эффективного 
иски и°т^™)^^^® стратегически и экономически важные территории (мосты, при- 

места, где наиболее вероятно нападение врагов (при 

«•“»”»» -р« 

2-3 рыцаря/всадника (ННіеМ/Кійег) 

2-3 катапульты (СаІариН) 

1-2 волшебников ((Ііегіс, Месгоіуіе и т. д ) 

б.А„™‘в^”5;г»:;уГеЧГ”г™'и''г^^^^^ 

дислокации войск противника, расположения приискад ^ изучения 

«. Максимально исслёдуитв территории. 
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8. Совершайте диверсии, например, небольшим отрядом уничтожайте кресть- 
ян/пеонов противника. 

9. Сначала обеспечьте хорошую защиту городу и только после этого готовьте ар- 
мию к атаке. 

10. Делайте оружие и защиту максимально мощной в первую очтедь для лучни- 
ков/копьеносцев (АгсЬег/Йреаг Мап) в лесодробилке (Ы1МВЕК МІЬЬ). 

11. Стройте все доступные строения, они должны пригодиться. 

12. Бараков (ВАККАСКБ) можно построить несколько (2-3 штуки) для более бы- 
строго создания армии. 

13. Ремонтировать постройки можно несколькими крестьянами/пеонами. 

14. Не делайте построек в непосредственной близости от города (Т01ѴН НАБь), 
чтобы было достаточно открытого пространства для свободного движения кресть- 
ян или пеонов. 

15. Несколько водяных монстров/демонов СѴѴАТЕК ЕЬЕМЕНТАЬ/ВАЕМОН), осо- 
бенно невидимых/бессмертных, могут нанести невосполнимый урон городу и 
(илі^ войску противника. 

16. На первом этапе необходимо построить бараки и 6 ферм. 

12. ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Если Вы внимательно изучили это описание и разобрались в нем, то у Вас 
не будет сложностей с управлением и т. п., все основные правила и особенности 
изложены полностью, поэтому дальнейший ход событий зависит только от Вас и 
Вашего военного мастерства. Желаем успеха! 

13. ТЕХНИЧЕСКИЕ ОСОБЕННОСТИ ИГРЫ 
ОБЩИЕ ТРЕБОВАНИЯ 

Для игры необходим как минимум 100% ІВМ - совместимый компьютер, 
на котором установлен 608 5.0 (или выше). Процессор не ниже 386-го, монитор - 
ѴСА. Компьютер должен иметь по крайней мере 4 МБайта памяти. \ѴАК СКАЕТ 
будет использовать ХМ8 или ЕМ8 - память, причем игре не требуется никаких 
специальных драйверов памяти кроме НІМЕМ.8У8. 

УСТАНОВКА И ЗАПУСК ИГРЫ 

Если Вы используете дистрибутив или СП, то наберите Ш8ТАЕБ для уста- 
новки игры. Выберите тИп звуковой карты (игра по,гуі;ерживает большинство из- 
вестных звуковых карт) и жесткий диск, на который игра будет устанавливать- 
ся. Для нормальной установки требуется около 8.5 МБайт дисковой памяти. Что- 
бы изменить тип зщ^ковой или музыкальной карты (после установки), исполь- 
зуйте программу 8ЕТПР. 

ИГРА ПО СЕТИ 

Вы можете послать сообщение противнику во время игры. Для этого на- 
жмите клавишу ЕКТЕК, появится надпись "МЗО;" в низу экрана; наберите Ваше 
сообщение и повторно нажмите клавишу ЕМТЕЕ: сообщение будет отправлено. 

Если у Вас есть СП-КОМ, то Вы можете играть с Вашим другом, у которо- 
го НЕТ копии этой игры. Для этого на одном компьютере произведите частичную 
или полную инсталляцию (РАКТІАЕ/ГПЬБ ШЗТАЬЬ), а на другом, используя 
СП-КОМ (именно поэтому хотя бы один компьютер должен иметь СП-КОМ), про- 
изведите установку с любыми параметрами - это заставит обе системы играть 
против друг друга. 

В режиме для двух игроков играющие могут либо играть с выбранными 
по умолчанию персонажами (два пеона и крестьянина), либо, используя 8е1ес1 
Агтіез сііаІо§ (окно выбора армий; см. Сизіот Оате), изменить число персона- 
жей вдтем нажатия кнопки мыши на стрелках рядом с названием персонажа. 
Если Вы хотите сделать какой-то персонаж недоступным для создания в процессе 
игры, то установите указатель числа в положение ОГЕ. 

ИГРА С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ МОДЕМА 

Для того, чтобы игра работала максимально эффективно, разработчики 
советуют отключить контроль ошибок и сжатие информации на модеме. 

Также они приводят комавды инициализации самых распространенных 
модемов, которые заставят игру работать наиболее оптимальным образом: 

НАУЕ8 АССПКА 144В, 200М 14400, РКАСТІСАЬ РЕКІРНЕКАЬЗ: 

АТ &К0 М1 846=0 &П2 &^6 
П8 КОВОТІС8 8РОКТ8ТЕК: 

АТ &К0 М1 &П2 

Если игра работает н^овно (дергается изображение и т. п.), то Вы можете: 

- отключить музыку (МП81СГ ОГЕ) для увеличения скорости игры; 

- уменьшить число бод на модеме - это тоже может увеличить скорость игры. 
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ПРОБЛЕМЫ, ВОЗНИКАЮЩИЕ ПРИ УСТАНОВКЕ И В ПРОЦЕССЕ ИГРЫ. 

"Р" записи или загрузке (8АѴЕ/ШАП) или вообще в течение 
игры происходят зависания. 

новтгАи чмдр'?гчотл9&“’’ всего из-за того, что на Вашем компьютере уста- 

параметром ^КІТЕ-СА6 нШСг (кэшщ)ование при записи), 
газраьотчикми были протестированны все версии 8МАКТІЖІѴЕ от 4.0 до 5.01 

нипом'нио^мАпІ!^^ неверно при записи или загрузке. Для нормального функцио- 
нировамя игры отключите этот параметр. с ч 

лѵюіііѵю ^АК СКАБт установлен на диске С- то используйте сле- 

дующую команду для снятия параметра ѴѴКІТЕ-САСНШСг: ЙМАКТВКѴ С. 


не ГМПЖА®Ф ВУМАНТЕС/Нокоп НШПез, то ІН8ТАЬЕ 

имести устмовку заново^^ жесткий диск. Удалите N003 и попытайтесь про- 

ня отсутствием необходимого свободного места 

на жестком диске (около 8.5 МБайт) (см. ниже). 

тает мправильтс неожиданно останавливается или зависает; монитор рабо- 

ЕММЧЯй причина этого - использование драйвера памяти 

Сем ниж'щ ®™я°> 3^°'^ драйвер создает и еще много других проблем 

порядк^предпочтмия^^^^ советуют произвести следующие действия (в 

* запустить программу только с НІМЕМ.8У8; 

или вместе с другими драйверами, такими как ^ЕММ-386 

* запустить игру из 1ѴІКП01Ѵ8; 

* использовать ЁММ386 с параметрами КОЕМ8 и НОѴСРІ 

* заменить все ПЕѴІСЕНІОН в Вашем С0МЕІ0.8УЗ на ПЕѴІСЕ а так же 
удалить все команды Ш (Еоай Шей) из Вашего АПТОЕХЕС.ВАТ. ’ 

Проблема 4: 1ѴАЕ СКАГТфаботает некорректно при запуске из драйвера сети, 
пип ио большинство известных сетевых драйверов, но, если 

драйвером, попытайтесь запустить ее с СП-КОМ 
тян^Ѵ^п произведите РАКТІАБ (частичнуюѴЕПЕЬ (полную) ус- 

тановку на ваш. логический жесткий диск. ' ^ 

использовании двух мониторов игра работает очень мед- 

’ *^Ричиной скорее всего является то, что Вы используете монохоомнѵю 
чи?ь^монохрХіыГмони“ монитору. Авторы советуют отклю- 

игры^^°^^^^^ хватает свободной базовой оперативной памяти для запуска 

- разработчики приводят несколько советов по этому поводу: 

* программы из памяти; 
удалить оМАКІБКІѴЕ или изменить размер его дискового буфера; 

вАпп». запустить оптимизаторы памяти, которые используются с Вашим драй- 
вером памяти (МетМакег для ЕММ386, Махітіхе для 386М^ и т. д.). 

^инсталлятор выдает сообщение о нехватке свободного места на 
жестком диске для установки игры. 

жестком игры Ш8ТАЬЬ проверяет размер свободного места на 

іГяк ЧЫскег и программы для сжатия информации на дисках, такие 

п.?м пппАтпо,** ^°нЫе8расе, неправильно сообщают о доступном свободном диско- 

рабойики^сокітѵкіт поэтому не всегда удается произвести устанЬвку. Раз- 

раоотчики советуют в этом случае: 

* н®нун^ные файлы для освобождения большего пространства на диске; 

кового пространс'^^^ требует меньше всего свободного дис- 

ЧТО НАДО СДЕЛАТЬ, ЧТОБЫ ИГРА РАБОТАЛА БЫСТРЕЕ 

рых 

аотоехе.?.ват и 
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ИГРЫ для св-ком 

А^ОNЕ IN ТНЕ ВАКК 3 


Фирма - ІпГо|р'аше8. Год выпуска - 1994. 
Монитор - ѴОА. Размер на СР - 


Перед стартом этой игры необходимо установить параметры при инсталя- 
ции или в файле зеШр.ехе, в частности, язык для выдачи подсказок и звуковую 
карту, и сохранить эти установки. лт^^xт 1 ,■^ 

Фщ)ма ШГООКАМЕ8 предлагает Вам третью часть из серии игр А^ОN1!^ 
Ш ТНЕ ПАКК. В ней Вы переноситесь в город Сан-Франциско вт^ого июля 
1825 года. В этой части Вы будете выступать в роли ЕВотАКО САКНВУ, журна- 
листы за предыдущие Ваши подвиги в первой и второй части этой серии прозва- 
ли Вас 'ВШ’ЁККАТПЕАЕ РКГѴАТЕ ЕѴЕ' . Вам предотоит исследовать город при- 
зраков, основанный во времена золотой лихорадки. В большинство ковбоев в этом 
городишке вселились темные силы, и Вы должны помочь избавиться от них. 

После старта игры Вы можете просмотреть информацию о создателях иг- 
ры, а после будет предложено следующее меню (перемещение осуществляется 
курсорными клавишами и выбор клавишей ЕМТЕК): 

ВЕОІК А NЕ^У ОАМЕ - старт новой игры; 

КЕЗПМЕ А 8АѴЕП 6АМЕ - продолжение сохраненной игры. Вам предлага- 
ется выдать один из файлов, в котором Вы сохранили последний эпизод; 

ВІГРІСПЕТУ ЬЕѴЕЬ - Регулировка уровня трудности игры. Стрелками 
вверх/вниз выбирать необходимую характеристику, а клавишами влево/ вправо 
выбрать необходимый уровень трудности этого пункта; 

САККВѴ'8 ЫГЕ РОІМТ8 - Ваша жизненная энергия: 

САККВУ'8 ГЮНТІМО РСѴѴЕК - сила в борьбе с монстрами; 

ТНЕ МОК8ТЕК8' ГІОНТІНО Р01ѴЕК - сила монстров в борьбе с Вами; 


На каждую из этих 3 характеристик можно установить одну из трех труд- 
ностей игры: 

АѴЕЕАСЕ - средняя; 

НЮН - высокая; 

Е01У - низкая. 


Из следующих трех пунктов можно непосредственно выбрать уже предо- 
пределенный уровень сложности: 

ЕА8У МОПЕ - легкий уровень; 

НОЕМАЕ МОПЕ - нормальный уровень; 

ПІЕГІСПЬТ МОПЕ - трудный уровень; 

ЕЕТНЕН ТО РЕЕѴІОиЗ МЕКІІ - выход в предыдущее меню. 

ЕХІТ ТНЕ ОАМЕ - выход из игры. 

Ваш персонаж перемещается только с помощью курсорных клавиш: 
стрелка вверх - движение вперед; стрелка вниз - движение назад; 

стрелка вправо - поворот вправо; стрелка влево - поворот влево; 

стрелка вв^х - при повторном нажатие Вы будете передвигаться бегом. 

Чтобы выполнять необходимые действия и использовать предметы, кото- 
рые Вы обнаружили. Вам необходимо войти в экран выбора, нажав на клавишу 
ЁКТЕЕ. Слева Вы увидите показатель, отображающий Вашу жизненную энергию 
(пункт 1), если она станет равна О, то игра для вас закончится в страшных муках. 

Пункт 2 смотри в верхней части экрана - Вы можете выбрать действие Ва- 
шего пмсонажа или любой предмет, который Вы захотите использовать. 

Пункт 3 смотри внизу экрана - предлагается выбрать действие, которое 
будете совершать Вы сами или с выбранным предметом. 

Рассмотрим (фикцию для Вашего персонажа "АСТІОК8" - выбрав ее в 
пункте 2 клавишей ЕЫТЕЕ, Вы войдете в пункт 3, в котором должны выбрать 
необходимое действие (РП8Й, РІОНТ...) и подтвердить клавишей ЁНТЕЕ. 

Функцию - РІОНТ. 

БОРЬБА БЁЗ ОРУЖИЯ: 

Нажмите на клавишу 8РАСЕ и, удерживая ее, атакуйте противника, ис- 
пользуя курсорные клавиши, но сначала выберите правильное расположение Ва- 
шего героя для драки: 
стрелка влево - удар левой рукой; 
стрелка вправо - удар правой рукой; 
стрелка вниз - удар ногой с разворота; 
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стрелка вверх - удар головой прямо. 

БОРЬБА С МЕЧАМИ И НОЖАМИ: 

Выберите в пункте 2 необходимое оружие и, выйдя из этого меню, на- 
жмите на клавишу 8РАСЕ и, удерживая ее, атакуйте противника, используя 
курсорные клавиши, но сначала выберите правильное расположение Вашего ге- 
роя для- драки: 

стрелка влево - колющий удар слева направо; 
стрелка вправо - колющий удар справа налево; 
стрелка вверх - колющий удар снизу вверх или Выпад вперед; 
стрелка вниз - колющий удар снизу вверх. 

БОРЬБА С ОГНЕСТРЕЛЬНЫМ ОРУЖИЕМ: 

Выберите в пункте 2 необходимое огнестрельное оружие и, выйдя из этого 
меню, нажмите на клавишу 8РАСЁ и, удерживая ее, атакуйте противника, ис- 
пользуя курсорные клавиши, но сначала выберите правильное расположение Ва- 
шего героя для стрельбы, оружие должно быть направлено прямо на врага: 
стрелка влево - поворот оружие влево; 
стрелка вправо - поворот оружия право; 
стрелка вверх или стрелка вниз - выстрел из оружия. 

Функция - ОРЕК/8ЕАКСН: 

Подойдите как можно ближе к месту, которое необходимо обыскать, или 
„ нужно открыть и также обыскать. Нажмите на клавишу 

н удерживайте ее, пока хорошо не осмотрите нужное место или не от- 
кроете что-либо. 

Функііия - РІІ8Н: 

ас предмету, который необходимо передвинуть, и, нажав клави- 

шу ЬГАЬЕ, с помощью курсорных клавиш передвиньте предмет в нужном на- 
правлении и в нужное место. 


Функция - ЛІМР: 

Она будет появляться только в определенные моменты в игре. Выберите ее 
и п<даидите к месту прыжка, выберите нужное направление и, нажав на клави- 
шу огАЬіі, совершите прыжок в нужное место. 

Подойдя близко к какому-нибудь предмету или обыскав что-нибудь, Вы 
оонаружите его или увидите его на экране и будет предложено взять его ТАКЕ 
или не орать, смотрите сами, но запомните, что Вы не можете взять с собой боль- 
ше 50 предметов. 

Чтобы использовать предмет, необходимо выбрать нужный в пункте 2 и 

"жжеат: 

Нажав на клавишу ТАВ ^ Вы увидите карту этого отвратительного горо- 
да монстров, на которой стрелкой будет обозначено место, где Вы в данный мо- 
мент находитесь. 


В ходе игры, нажав на клавишу Е8С, Вы войдете в меню для управления 
характеристиками игрьь с помощью курсорных клавиш выберете неойсодимое, 
нажав на клавип^ ЕКХЕІС! 

КЕТ^КN ТО ОАМЕ - продолжить игру; 

8АѴЕ А БАМЕ - сохранить игру. С помощью клавиш влево/вправо выбери- 
те слева диск А:, В: или ?:, на котором будут находиться сохраненные файлы. В 
центре выберите один из четырех каталогов для сохранения и слева с помощью 
курсорных кламш вверх/вниз выберите нужный раздел, наберите имя, нажмите 
на клавишу ЕНТЕЕ для сохранения игры; 

А8АѴИ) БАМЕ - восстановить сохраненную игру, описано выше; 

■ установления уровня трудности игры, описано выше; 
■„’і?У'’ьіку включить/выключить; 
пктЖ включить/выключить; 

показа предметов низкая/высокая; 

чить/выключеты^^^^ 8ЕБІІЕКСЕ ОN/ОРР - промежуточный показ вклю- 

БШТ - возвращение в основное меню. 

При нажатии на определенные клавиши можно изменять характеристики 
игры, не входя в основное меню: 

8 - звук включить/выключить; 

М - музыку включить/выключить; 

Р - пауза в игре, для продолжение нажмите клавишу 8РАСЕ. 

Мы показали, как управлять этой увлекательной игрой, а теперь присту- 
пим к самому пріжождения. Мы опишем кратчайший путь для достижения це- 
ли, может быть. Вы найдете более интересные моменты в этой головоломке со 
стрельбой. 
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Вы стоите перед мостом, за которым находится город ковбоев и монстров. 
Идите к мосту, когда будете к нему подходить, выйдет человек с собакой, н? тро- 
гайте его. Переходите мост, но просто так это сделать не удалось - он взлетел на 
воздух и Вы потеряли 50% жизненной энергии. Справа находится Салун, подой- 
дите к входной двери и пройдите вдоль дома вправо. За проекционным аппара- 
том Вьі найдете баллон с бензином, который необходимо подобрать (ТАКЕ САЗ 
САК). Вернитесь назад и вовдите в Салун. На одном из столов посредине возьми- 
те ключ синего цвета (ТАКЕ КЕУ). На столе слева в правом нижнем углу возь- 
мите погремушку (ТАКЕ МАКАСА). В правом верхнем углу дома возьмите банк^у 
о маслом (ТАКЕ 011., САК). Подойдите к кинопроектору справа на столе и залей- 
те в двигатель бензин из баллона (ПЗЕ САЗ САМ). Вы увидите небольшой люби- 
тельский фильм о том, какие силы захватили власть в городе, и будете иметь 
представление, с кем предстоит бороться. 

Пройдите вперед и войдите в дверь к барѵ. Поверните налево и в углу 
поднимите коробок спичек (ТАКЕ ВОХ ОР МАТСНЕЗ). Теперь идите к бару впра- 
во, сверху появится ковбой и начнет в Вас стрелять. Вы ничего не сможете^ ему 
сд^ать и должны только избегать попадания, опустошив магазин, ковбой уйдет. 
А Вы даджны подойти к стойке бара с бутылками, слева найти и взять фляжку 
^АКЕ ГІ^АЗК), выпив из которой. Вы поднимите жизненную .энергию на 10%. 


нужно поднять. 

Вернитесь в зал и подойдите к пианино; зайдите за него и используйте 
этот жетон (ПЗЕ ТОКЕК) (вверху). Вы узнаете немного из истории этого города и 
человека по имени ^Е^ ЗТОКЕ, записки которого будут Вам в дальнейшем помо- 
гать. С пианино возьмите пустую лампу (ТАКЕ ПКТІЕ ОІЬ ЕАМР), залейте в нее 
масло (ПЗЕ ОІЕ САК) и зажгите с помощью спичек (ПЗЕ ВОХ ()Р МАТСНЕЗ). 
Вернитесь к баду, на двери весит голова быка, подойдите к левому рогу и толк- 
ните его (РП8Н). Впереди откроется крышка люка и из нее появится человек, 
который начнет стрелять в Вас, Вам необходимо взять пистолет и убить его. Ко- 
гда Вы это сделаете, пройдите вперед и поднимите вещи, которые после него ос- 
тались (ТАКЕ АСЕ ОЕ ВІАМОКПЗ, ТАКЕ ООЕВ ВПИЁТ). Подойдите к люку. 


спуститесь вниз, идите прямо. 

Вы оказались в темном подвале. Возьмите зажженную лампу (ПЗЕ ЫТ 
ЕАМР), чтобы осветить все вокруг. Идите вперед вдоль бочек и зайдите за по- 
следнюю, на стене висит трость, которую необходимо взять (ТАКЕ САКЕ). На 
^не Вы увидели объявление и решили его прочитать (использовать функцию 
ОРЕК^ЗЕАЕСН). Подойдите к ближайпіей бочке, в которой находится дверь, и 
откроите ее (функция ОРЕК/ЗЕАКСН). За ней находятся очень ядовитые крас- 
ные змеи, соприкосновение с которыми приводит к гибели. Используйте погре- 
мушку (ПЗЕ МАКАСА) в углу, где Вы подобрали трость. Когда последняя змея 
выползет из двери и освободит Вам проход, можно входить внутрь и подниматься 
по леснице, виднеющейся впереди, наверх. 

„- Быстро пройдите вперед и возьмите с деревянной кровати камень (ТАКЕ 
81 ОКЕ), но в это время из люка появится монстр и Вам необходимо убить его из 
пистолета и бы9тро подойти к двери, находящейся справа. За дверью находится 
ключ, который так просто не достать. Используйте трость (ПЗЕ САКЕ), чтобы 
достать его. Это необходимо делать быстро, так как сзади может появиться еще 
один монстр, которого также нужно уничтожить. Справившись с очередным мон- 
стром, быстро откройте дверь добытым ключом (ПЗЕ СЕЕЕ КЕУ) и бегите вперед 
в коридор. Находясь в безопасности, бросьте камень (ТНК01Ѵ ЗТОКЕ) и подни- 
мите амулет индейца (ТАКЕ ІКПІАК АМПЕЕТ). 

Пройдите вперед прямо к крайней двери слева и войдите внутрь. Там Вы 
увидите алкоголика. Подойдите к неі^, но не очень близко, и положите перед 
ним бутылку виски (ПКОР/РПТ М^ООП АЕСОЙОЕ). Когда он ее выпьет и исчез- 
нет, то останется фляга, которую необходимо подобрать (ТАКЕ ЕЕАЗК). Верни- 
тесь назад, войдите в дверь в центре коридора и быстро пробегите вперед. В цен- 
тре увидите большую дверь, которую необходимо закрыть шкаі^м, стоящим сле- 
ва, если этого не сделать, то появиться ковбой и уничтожит Вас. Подойдите к 
шкафу справа и толкайте (РП8Н) его к двери, поставив его перед ней, толкните 
еще вперед. После откройте этот шкаф и возьмите внутри ружье (ТАКЕ 
ЗНОТСПП). Вернитесь назад в коридор и войдите в правую дверь. Подойдите к 
столу, стоящему справа, и встаньте перед ним. Откроите его и возьмите находя- 
®®®ЩХ шерифа (ТАКЕ ЗПЁЕІГЕ’З ВАВСЁ) и патроны к винтовке 
(ТАКЁ ВПЕЕЕТЗ ЕОЕ А ^ШСНЁЗТЕЕ). Подойдите к шкафу и встаньте справа, 
где висит замощ и отіфойте его ключом (ПЗЁ КЕУ). Возьмите из шкафа винтов- 
ку (ТАКЕ \ѴШСНЕЗТЁЕ). Слева на стене висят три объявления, подойдите, по- 
читайте их и Вы узнаете, с кем Вы будете сражаться И/каким способом их можно 
победить. Это ЛМ ВПЕЕІЗ "ЕОПЕ МІМЕЕ" - можно убить золотой пулей, Е1 
ТПКО СОВКА" и братья ППКЕ и ТОН ЕЕЛѴООО. 
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Выходите и зайдите в комнату напротив. Откройте дверцу в печке слева 
вверху, оттуда появится монстр, которого необходимо уничтожить. Выходите в 
коридор и пройдите в комнату, где Вы закрывали дверь шкафом. Справа нахо- 
дится веревочная лестница, подойдите к ней и поднимитесь наверх. 

Возьмите кнут, лежащий на полу (ТАКЕ ''лНІР), и, повернув налево, иди- 
те вперед. Вьі увидите красный свет и в нем находится предмет, который необхо- 
только свет исчезнет, быстро бегите вперед, поднимите веревку 
(ТАКЕ ѴООВОО НАКСгМАК'8 КОРЕ) и выходите из этого круга - нельзя попа- 
дать в красный свет. Так же вернитесь назад. Пройдя вперед и направо, перед 
красной дверью поднимите защитную плиту (ТАКЕ СА8Т ІКШ РІАТЕ). Верни- 
тесь назад и поверните направо, поднимите с пола (ТАКЕ САКТКШОЕ ВЕЬТ). 
Впереди Вы увидите первое серьезное препятствие ЛМ ВПККІ8. Перед тем, как 
подойдете к нему, используйте защитный экран (П8Е САЗТ ШОП РЕАТЕ) и возь- 
мите в руки кнут (П8Е \ѴНІР). Выберите удлную позицию, подойдя к ковбою, и 
оеите его кнутом. После одного из удачных ударов Вы поднимете мешочек с зо- 
ЕОЕЕ ОР ООЬВ СОІП8). Ш>істро зарядите этим золотом ружье 
(П8Е ВАС ЕПЬЬ ОЕ СОЬП СОШ8). После возьмите это ружье (П8Е ЗНОТОПК) и 
че™Т АК^ 1ГАг”|?°УТ™ пройдите вперед и поднимите мешо- 

Вернитесь назад к красной двери и встаньте напротив нее, но не очень 
близко. Возьмите винтовку и выстрелите в дверь. Выбив замок. Вы можете войти 
в кромешную темноту. Возьмите в руки зажженную, лампу (П8Е ЕІТ ОІЬ 
ЕАМР). Один из монстров этого города накинет на Вас веревку и начнет душить, 
іЙпОМАП^^ОРЕ) используйте Вашу веревку , (П8Е ѴООПОО 

Пройдите вперед, но очень осторожно, чтобы не упасть вниз. Встаньте на 
краю обрыва и используйте мешочек (08Е 8АСК ГПЬЕ ОЕ 8СОКРІОП8). Подой- 
дите к рычагу и толкните его (РП8Н), закроется люк перед Вами. Вы должны 
Ж°Ц.'!!?ѵЛ 7 ЛА,Д„°°“°Шеть дверь впереди. Там Вы найдете динамит (ТАКЕ 8ТІСК 
ОЕ ПѴПАМІТЕ) и кусок мяса (ТАКЕ РІЕСЕ ОЕ ПКІЕО МЕАТ). Выходите из ком- 
наты и пройдите к месту недавнего сражения. При подходе к нему с обеих сто- 
рон на Вас напаудт два монстра, которых необходимо убить из винтовки по оче- 
реди. Если закончатся патроны, используйте запасную обойму. После уничтоже- 
ния двух монстров войдите в комнату и, пройдя вперед, из правого угла возьми- 
те пулемет (ТАКЕ ОАТЬШС СПК) и фляжку (ТАІЙ: ЕЛА8К). Входная дверь в 
комнату закроется и из-за нее начнут стрелять. Вам необходимо только укло- 
няться от выстрелов. Когда стрельба прекратится и человек уйдет. Вам необходй- 
справа, поискав за ней, поднять шнур для динамита (ТАКЕ 
йттоіѵ ЦоДбйДите к двери и откройте ее. Вставьте шнур в динамит (П8Е 
8НОКТ г у 8Ю. Подойдите к расщелине в стене справа от бочки и вложите туда 
ПѴПАМІТЕ). Подожгите шнур спичками (П8Е ВОХ оЕ 
МАТСНЕ8) и быстро выйдите из комнаты через дверь, чтобы Вас не задело взры- 
вом. Погремит взрыв и откроется поход в стене. 

Пройдите вперед и встаньте на камень слева в углу, таким образом Вы из- 
бавитесь от монстра, поджидающего Вас впереди. Отправляйтесь вперед и повер- 
ните влево, убейте из винтовки стоящего впереди зомби. Справа в комнате Вы 
ЧЕ°®Дите к нему и отремонтируйте его, используя звезду ше- 
рифа (178Е 8НЕКІЕЕ 8 -ВАПОЕ), а теперь воспользуйтесь кнутом, чтобы включить 
механизм (П8Е '\ѴНІР), который открывает даверь. Дверь откроется, но Вы безвоз- 
вратно потеряете кнут. Вернитесь назад и войдите в дверь. Поднимите флягу сле- 
ва на полу (ТАКЕ ЕІА8К). Справа в , ав^и на мосту найдете запасную обойму к 
винтовке (ТАКЕ ВПЕЕЕТ8 ОЕ \ѴШСНЕ8ТЕК). Отойдите назад от этой двери и, 
разогнавшись (необходимо бежать). Вы перепрыгните в дом, расположенный на- 
против. В корил ^е, ислоль^я спички, зажгите четыре лампы, по две с каждой 
стороны (П8Е ВОХ ОЕ МАТСНЕ8). Вы увидите яролетающего мимо призрака. 
Сначала посмотрите на карту, лежащую справа на столе. Пройдите в открытую 
дверь, поднимите на полу газету (ТАКЕ 8НЕЕТ ЕКОМ А ПЕ'№8РАРЕЕ), которую 
можно прочитать. Заработает механизм часов с кукушкой, который будет посте- 
пенно отбирать Вашу жизненную энергию. Подойдите к часам, встаньте прямо 
перед ними и используйте отравленное мясо (Ц8Е РІЕСЕ ОЕ ПКІЕП МЕЕТ). Ме- 
ханизм уничтожен и Вы возьмете жетон (ТАКЁ ТОКЕП). Слева внизу .возьмите 
(ТАКЕ КЮНТ ѴАЬЬЕТ) и справа внизу экрана флягу (ТАКЕ 
тЬАЬКк В комнате Вы увидите картину, подойдите к ней и пройдите сквозь нее. 

П когщате подойдите к кровати, осмотрите ее слева и Вы найдете там 
стрелу (ТАКЕ АККО\Ѵ). Подойдите к столику слева и осмогоите его, в нем Вы 
следующие предметы: патроны (ТАКЕ 30/30 ВОБЬЕТ), сосуд (ТАКЕ 
/тѵііотК** жемчуг (ТАКЕ РЕАДБ). Теперь толкните зеркало, стоящее на столике 
(РЫ8Н), за ним находится ключ, который необходимо взять (ТАКЁ КЕУ). Справа 
купидона, подойдите к ней и вставьте в его лук стрелу (П8Е 
АККОѴѴ). Вы увидите небольшое действо. Вернитесь назад через картину в ком- 
нату и пройдите в коридор. Подойдите вперед к яме в полу и поднимите на краю 
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кольцо (ТАКЕ С08ТІІМВ ^Е^VЕI;КУ КШО). Встаньте напротив двери слева от 
ямы, отаройте ее ключом (ТІЗЕ КЕУ) и войдите внутрь. 

Сначала используйте найденное кольцо (ПЗЕ ТЕ\ѴЕКУ КШО) и Вы полу- 
чите орилл^иант и кольцо. Вставьте в фигуру дракона слева от двери драгоценный 
из пасти дракона возьмите запасную обойму к винтов- 
рт ^ №ЕЕЕТ8 ЕОк ТНЕ \ѴШСНБ8ТЕЕ). Слева поднимите фляжку (ТАКЕ 

слева в углу найдете инструкцию (ТАКЕ 
ШЗТНПСИСШ ЗНЕЬТ) и справа дневник (ТАКЕ ПІАКУ), который можно про- 
смотреть. ІІроидите в дверь и поверните налево. Из-за первой двери в Вас начнут 
стрелять. Вы должны подойти к краю балкона напротив этой двери, не обращая 
К™^ия на выстрелы, и положить гладильную доску на пол (ВЕОР/РСТ 
ічіиііі ѴАьЫіТ). Человек, который в Вас стрелял, выйдет из двери, упадет вниз 
и погионет. Вам необходимо попасть в комйату, из которой стреляли. Подойдите 
в комету ™^*^****^^ (РП8Н), она упадет и получится мостик, пройдите по нему 

Пойдите к столу и, оглядев его, возьмите ключ (ТАКЕ КЕУ). Там недале- 
(ТАКЕ ЗНПТТЕК КЕЬЕАЗЕ) и инструкцию (ТАКЕ 
1NЬТК^СТЮN ЗНЬЕТ). А справа внизу в углу поднимите флягу (ТАКЕ ЕЬАЗН) 
и посмотрите на картины, висящие на стене слева. Выходите из комнаты и воз- 


для дтого сначма используйте сосуд (ІІЗЁ ВСЬВ), после взведите саму 
ЗНПТТЕК ЕЕЬЁАЗЕ) и Вы получили результат (РЕКГЕСТ 
пггг^Чті внутрь и поднимите канистау с маслом справа от двери (ТАКЕ 

СЛІ 1 ЬАК). Чтобы уничтожить монстра, необходимо быстро пройти к шкафу и 
встать перед ним слева, там Вы увидите что-то напоминающее тарелку, в этом 
месте и нужно использовать вспышку (ПЗЕ ЕЕАЗН) - монстр исчезнет. Подойди- 
те к пианино и исполняйте на нем жетон (ПЗЕ ТОКЕМ), Вы узнаете еще немного 
об этом городе и его обитателях. Пойдите к шкафу и, встав напротив него, вы- 
стрелите в мишень, которая висит на нем. Когда откроется дверь, подойдите к 
нему, посітотрите, ™ находится, и возьмите палку (ТАКЕ ЛѴАЕ 8ТІСК) и 
флягу (ТАКЕ тЕАЗК). Подойдите к дыре в центре комнаты и спуститесь вниз. 

/-.тг /-1 л Ттч* снова оказались в кромешной темноте. Заправьте лампу маслом (ПЗЕ 
спичками (ПЗЕ ВОХ ОЁ МАТСНЕВ). Возьмите лампу в руки 
(иЬЕ Ыі ШЕ ЬАМР) и осветите все вокруг. 

Не обращая внимание на нападение птиц, пройдите вперед на следующий 
экран. У Вас появилась новая функция (3 ПМР) и Вы должны, прыгая с поста- 


ЕАКІКІППЕЬ). После продолжайте прыгать по платформам, пока не попадете на 
такую, где справа под углом будет платформа, до которой невозможно добраться. 
Вы должны использовать амулет индейца (ПЗЕ ІНПІАН АМПЕЕТ). Появится ин- 
деец и ^ренесет Вас через ^пропасть к йыходу. 


Пройдя вперед, убейте появивщегося вооруженного человека и поднимите 
флягуі которая после него осталась (ТАКЕ ЕЕАЗК). Появится еще один враг с 
двумя пистолетами, которого также необходимо уничтожить и подобрать остав- 
щиеся щляпу (ТАКЕ ТОР ПАТ) и ключ (ТАКЕ КЕУ). Идите к двери, располо- 
^^е'кЕУ^^^^^** перед маленькой ямой в полу, и откройте ее ключом 

Вам необходимо обыскать все книжный полки справа и найти на них три 
книги, которые можно бу Сразу за дверью на полке возьмите бе- 

лую книгу (Таке ЛѴНІТЕ ВООК), на других полках еще две (ТАКЕ ВООК), про- 
читав которые Вы узнаете, как они называются СѴѴАТСН МАКЕЕ'З МАППАЕ)Г и 
книгу которую не^зможно открыть (ТАКЕ ЕОСКЕП ВООК). Используйте ма- 
ленький ключ, чтобы открыть эту книгу (ПЗЕ ЗМАЕЕ КЕУ), и, прочитав ее, уз- 
наете много интересного, она называется (ВООК ОЫ ПАѴАТО ТЕАПІТЮКЗ). 

г> “°Д°пдите к статуе, стоящей в нише в конце комнаты, и осмотрите ее, в 
ней Вы обнаружите часы, которые необходимо взять (ТАКЕ А РОСКЕТ^АТСН). 

лежит на нем, и возьмите с него пластинку 
РЕАТЕ). Зажгите спичками свечу на столе (ПЗЕ ВОХ ОГ 
МАІСНЕЬ) и попробуйте прочит белую книгу над огнем (КЕАП ХѴНІТЕ ВООК), 
там рассказывается о колдовстве. Выйдите из комнаты и подойдите к двери, ря- 
дом с котоіюи стоит бочка с серебряной пылью, в противоположном углу от того 
РОСКЕТ^^АТС^™^** Используйте часы на этой двери, чтобы открыть ее (ПЗЕ 

, Войдите в дверь и подойдите к человеку, стоящему в комнате. Он даст 
Вам лист бумаги со своей историей (ТАКЕ 8Т0ЙУ ВОАКЪ), после этого он уйдет. 
Подойдите к статуе и положите на нее шляпу (П8Е ТОР НАТ). Возьмите две ко- 
робки с патронами (ТАКЕ ВОХЕ8 ОЕ САКТЕШОЕЗ). Появится зомби и убьет че- 
ловека, который Вам помог, и будет атаковать Вас; Вы должны уничтожить его 
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из винтовки. После этого встаньте напротив витража красного цвета и выстрелите 
в него. Поднимитесь по лестнице и выходите на улицу, Вы попали на кладбище, 
ліг д т. ^ круглому камню в центре и используйте на нем палку (П8Е 

\ѴАК 8ТІСК). Также используйте ромбы (ПБЕ АСЕ ОЕ ЬіАМОКВ8 8РАВЕ8), и 
он Вам покажет на одну из могил с надписью 0.Е.^., подойдите к ней, Вы от- 
кроете ее и спуститесь вниз. Возьмите письмо (ТАКЕ МЕ88АСЕ), Вы подними- 


тесь вв^х и пройдете через окно. 

пАхті Подойдите к столу, осмотрите его и возьмите кружку с водой (ТАКЕ ОІЕ 
САІМ). Ва столом найдите пленку и также прихватите ее (ТАКЕ КО ЕЕ ОГ ГІЕМЕ 

ДЛЯ посуды и, осмотрев его. захватите сумку (ТАКЕ 
лтт Подойдите к камину и вылейте на огонь воду из кружки 


Хтт гГл Ітч ііодоидите к камину и вылейте на огонь воду из кружки 

(иьѣ САМ), откроется дверь в стене и Вы должны войти туда. 

Пройдите внутрь танцевального зала и подойдите к манекену-мужчине. 
Шыскав его. Вы найдете молоток, который необходимо взять (ТАКЕ НАММЕК). 

напротив и, обыскав, возьмите коробку с патро- 
нами (ТАКЕ ВОХ ОЕ САкТкіЬСЕ8). Идите вперед к сцене, где играют музыкан- 


паши сил иг иАК1К1ППД,&). Идите вперед к сцене, где играют музыкан- 

ты. ьправа стоит магнитофон, который необходимо обыскать и взять все вещи, 

(ТАКЕ КЕѴ ТО 8АЕЕ), ноты (ТАКЕ МП8ІСАЕ 
8СОКЕ) и струну от гитары (ТАКЕ СІЛТАК 8ТЕШС). Возвращайтесь назад и по- 
прооуите у№ть маленького человечка, который напал на Вас. Пройдите к тому 

МР^ТѴ- РТТР Кі.Т ТТГкТТО ТТТЖ в г^тлт' »* д.. ^ ......дЛ. _ Л Л. 


жете воити внутрь. 

Обыщите мменький дщ)евянный стоящий впереди домик и возьмите отту- 
да все вещи (ТАКЕ ВЕАЗТШа САР, ТАКЕ ЕІОНТ ВПЕВ) и карту (ТАКЕ МАР), 
которую можно прочитать. Зайдите за манекена и, подойдя к столу, используйте 
на устройстве гитарную струну (П8Е ОШТАЕ 8ТЕШСг), после используйте свет- 
(уВЕ ЕІОНТ ВПЕВ) и просмотрите на свет ноты (П8Е ТНЕ 
миьіСАЬ ЬСОЕЬ). Вы увидите в нотах посредине три цифты (в нашем случае 
оыли оОЬ), запомните их. Там же на столе Стоит готовый к работе проектор, по- 
ставьте на него пленку с фильмом (П8Е ЕОЕЕ ОЕ ЕІЕМ), и посмотрите неболь- 
шой фильм о городе. 

Войдите в следующую, комнату, дверь справа, в следующую дверь пока 
входить недьзя, она под напряжением. Пройдите вперед к столу и возьмите с не- 
го книгу (ТАКЕ А8ТЕОКОМУ ВООКЕ кот<щую можете почитать. Пройдите пря- 
мо к картине и посмотрите на нее (8ЕАКСН ОЕЕЕК РІСТПКЕ). Внизу будут по- 
яВд^ться цифры каждый раз, когда Вы будете смотреть в сейф, когда эти три 
цифры совпадут с запомненными Вами, идите назад и входите в правую дверь. 

прямо по коридору. Сначала используйте жемчуг на этой две- 
ри (ЫЬЕ РЕАКЬ), а после откройте ее ключом от сейфа (П8Е КЕУ ТО А 8АЕЕ). 
Из-за двери появится монстр и, ударив Вас, заберет амулет индейца и начнет 
уходить. Вам необходимо^ его, убить из винтовки и забрать назад свой 

амулет (ТАКЕ ШПІАК АМПЬЕТ). Вернитесь назад и вовдите в хранилище, кото- 
рое Вы открыли, и возьмите оттуда деньги (ТАКЕ ШЬЬ СЕКТШІУѢ МОКЕУ) и ко- 
робку с патронами (ТАКЕ ВОХ От САЕТШПОЕВ). Выйдите оттуда и подойдите к 
окну в коридоре, откройте его. По трубе Вы переползете в дом, стоящий напротив. 

получите послание от своего друга (ТАКЕ МССАЕТУ’8 
седло в левом верхнем углу и возьмите оттуда фляж- 
ку (ІАКЕ гЬАЬК). В центре комнаты стоит коробка, подовдите к ней и посмот- 
рите, что там внутри. Возьмите из нее детонатор (ТАКЕ БеТОКАТОЕ ВОХ) и ко- 
робку с патронами (ТАКЕ ВОХ ОГ САЕТПЕІОЕ8). После этого Вы сядете в те- 
лежку и с помощью друга отправитесь в путешествие на большой скорости мимо 
монстров дальше по улице к следующему дому. А Вашего друга убьют появив- 
шиеся зомби. 1 

^ Прибыв на место, войдите в дверь. И быстро, пока Вас не уничтожили, 
пройдите к столбу, стоящему справа, с надписью на нем и синем предметом, 
толкните его (ВиЬН). Человек сверху будет обезврежен, но если он успеет вы- 
звать своих людей, то убейте их. Поднимите упавший ключ (ТАКЕ КЕѴ). По- 


проидите к столбу, стоящему справа, с надписью на нем и синем предметом, 
толкните его (ВиЬН). Человек сверху будет обезврежен, но если он успеет вы- 
звать своих людей, то убейте их. Поднимите упавший ключ (ТАКЕ КЕѴЕ По- 
немного впереди от надписи и возьмите его (ТАКЕ 
куь-виы). Ііодоидите к двери, расположенной впереди, и встаньте напротив ко- 
^Дярять этим болтом ПО КОЛОКОЛЬЧИКУ три раза (П8Е 
Кііі-ВОВІ) (когда возьмете, три раза нажмите 8РАСЕ). Быстро пройдите в дверь, 
пока она не закрылась. « г . 

В коридоре посмотрите на карту (П8Е МАР), чтобы свериться с местно- 
стью и решить, куда заложить взрывчатку. Теперь необходимо действовать очень 
быстро, так как может появиться монстр и забрать у Вас нужную вещь. Подой- 

?0н1тУ^гШ'еТетпы™ устройство (П8Е ВІА8^ШО^АР) и де- 

тонатор (1АКЕ ^ЕШNАТЕЕ ВОХ) под дом. Вы спрячетесь за камни, а взрыв 
разнесет весь дом. 
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П{)ойдите назад и поверните вправо, впереди стоит большая бочка для во- 
ды. Подойдите к ней и положите перед человеком, стоящим впереди лестницы, 
мепючек с деньгами ^РПТ/ПКОР НІПІ СЕМТПЕУ'8 МОМЕУ) и ключ (РПТ/ОКОР 
ЬШТСАйЕ КЕ'5П. Выйдут двое с оружием и начнут стрелять в Вас. к сожалению, 
Вы погибнете. Но не спешите ничего делать: Ваш знакомый индеец оживит Вас, 
но Вы оддете в образе Льва. 

^ Выйдите из этой пещеры. Вы попадете на кладбище. Пройдите через него 
и выйдите на улицу. Войдите в Салун. Слева сломанная лестница ііа второй 
этаЖі пройдите туда и поднимитесь на верх. Пройдя вправо, Вы подойдете к ды- 
Встаньте перед ней и перепрыгните на противоположную сторону 
(ПСМР, появится новая функция в меню). Пройдя прямо к окну, перепрыгните в 
дом напротив (немного слева). В этом доме идите вправо в стене, где видна статуя 
человека. Разогнавшись как можно дальше, прыгните из дома на статую через ар- 
ку. Там возьмите статуэтку птицы (ТАКЕ СОШЕК ЕАСЕЕ) и спускайтесь вниз. 

Іеперь двигайтесь прямо и направо к дому, где Вам помогал толстьш 
друг. Но не заходите в дом, а обогните его справа. Подойдите к бочке со смолой. 
Вы засунете туда лапѵ и она стянет чепнпіт. Кпяргіптттяйтесь няяял н. нонепнѵн 


оборотнем. Выходите из дома и пройдите к Салуну. Убейте там первого волка 
(атаковать так же, как и при сражении без оружия). Победив его, идите на клад- 
бище (прямо железная дверь в стене). Вам встретится еще один волк- оборотень. 
Вы должны убить и его. Теперь путь в пещеру свободен. Войдате внутрь и поло- 
майте статуэтку птицы в огонь. Произойдет Ваше исцеление, вы встанете из мо- 
гилы, а враги, которые уже похоронили Вас, в ужасе разбегутся по городу. 

Пройдите немного назад за могилу и поднимите мыло (ТАКЕ ШАР), а на 
рельсах найдите пистолет (ТАКЕ СОЬТ С1ПК). Идите к месту Вашей гибели - 
твпт) Подойдите к_ лестнице на башню и положите на пол пистолет 

(ПКОР/РПТ СОЕТ СПК). Отойдите назад на следующий экран и снова вернитесь 
к башне, подойдите к стоящему там человеку и Вы соединитесь с ним физически 
станете ковбоем дикого запада. Поднимите с пола пистолет (ТАКЕ 
СОЫ СгСК) и - вверт по лестнице на башню. Потом спуститесь вниз с переклади- 
ны внутрь башни. Перед Вами появится зеленый монстщ используйте мыло, по- 
ложите его на пол, чтобы уничтожить монстра (П8Е ТНЕ 80АР). Поднимите ме- 
таллический предмет (ТАКЕ МЕТАЬЫС ВКЦ8Н), оставшийся после него. дру- 
гой стороны бака найдите и поднимите флягу (ТАКЕ РЕА8К). Используйте ме- 
таллический предмет (П8Е МЕТАЬЫС ВШІ8Щ, вставьте его в выступ в баке сбо- 


Справа в углу эщ)ана поднимите книгу (ТАКЕ КОТЕВООК). А слева най- 
дите лист бумаги (ТАКЕ ПЕАП ЬЕАЕ) и положите его на голову статуи индейца, 
стоящую в углублении стены (П8Е ПЕАП ЬЕАЕ), перед Вами откроется дверь. 
Справа от этой статуи висит карта, подойдите к ней и рассмотрите все поточнее. 
Пройдите в дверь и, поднявшись по лестнице, идите вперед. По дороге встретите 
двух монстров, которых необ^хощімо уничтожить, не применяя оружия (необхо- 
димо пригнуться избить руко^. в одной из комнат, недалеко от того места, отку- 
да появился второй монстр. Вы должны найти флягу (ТАКЕ ЕЬАЗЮ. Слева от 
входной двери в отверстии в стене возьмите топор (ТАКЕ РІСК-АХЕ). Идите в 
следующую комнату и поднимите лист бумаги (ТАКЕ 8НЕЕТ8 ОЕ РАРЕК). Прой- 
дите вперед, пока не дойдете к яме с кольями внизу. 

Появятся подставки в яме, и Вы должны, перепрыгивая о одной на дру- 
гую, перебраться на противоположную сторону. Один совет - после каждого 
прыжка лучше сохранить игру. На другой стороне в проходе стоит монстр с топо- 
ром, Вам необходимо убить его из пистолета. После этого пройдите дальше в 
комнату и там увидите еще одного монстра, которого необходимо уничтожить 
найденным топором. 

^ пола поднимите книгу (ТАКЕ ВООЮ, которую можно прочи- 
тать. Найдите и возьмите следуюпіие предметы: воду (ТАКЕ №АТЕК РІТСНЕК) 
(за (ТАКЕ КЕЕПЬЁ) (перед дверью, которая закрылась). 


(за столбом елеедЬ иеду (ТАКЁ КЁЕІЗьЁ) (перед дверью, которая закрылась), 
книгу (ТАКЕ 8СОЁСНЁ6 ВООК) (справа на полках недалеко от свечи) и подсвеч- 
ник (ТАКЕ ТНЕ САКВЬЕВТІСК) (на столбе слева). Откроется дверь, входите 
внутрь. Подойдите к человеку с винтовкой и встаньте перед ним. Вылейте на не- 
го воду из кувшина (П8Е \ѴАТЕК РІТСНЕК). Вы увидите открывшуюся дверь, 
входите внутрь в лифт. 


слева и толкните его (РПЗН ЬЕѴЕК), включится лифт и Вы опуститесь вниз. 
Выйдя из него, пройдите вперед к столу, на котором стоит микроскоп. Положите 
под микроскоп найденную пластинку (Н8Е МІСК08С0РЕ СЬА88 РЬАТЕ). А те- 
перь посмотрите в него (используя функцию ОРЕК/8ЕАКСН). Вы увидите комби- 
нацию из четырех цветов, запомните их последовательность. Теперь необходимо 
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в той последовательности, в какой располагались цвета на пластинке, переста- 
вить цветные камни (РІІ8Н), расположенные в стене с двух сторон. Если Вы пра- 


стью (ГАКЕ ѴІАЬ ОР Р0І80Ш. Обойдите вокруг и подойдите к столу слева от 
на котором стоят пробирки. (Змочитё иглу в ядовитой жидкости (П8Е 
РрI80N ОМ МЕЕБЕЕ) и Вы получите отравленную иг^^ (Р0І80МЕБ 
МЬЕБЬЕ). Используйте еще раз кувшин с жидкостью (Б8Е ѴІАЕ ОР Р0І80М), от 
выпитой волшебной жидкости Вы уменьшитесь в размерах и потеряете все свои 
вещи, кроме иглы. Войдите в комнату, через решетчатую дверь, но идите осто- 
рожно - не провалитесь в щель между камнями. Войдя в комнату. Вы снова ста- 
нете нормальным и Вам предстоит сразиться с еще одним монстром, которого 
помощью отравленной игры. Возьмите ее в руки (Б8Е 
РШЬЬМЕБ МЕЕБЕЕ) и бейте Вашего противника только рукой, в которой игла. 

поднимите предметы, которые после него остались: ключ 
КЕщ, шест (ТАКЕ ИЕСЕ ОР 8ТКАѴ0 и бутылочку с аммиаком 
(ТАКЕ ВОТТЕЕ ОР АММОМЕА.). Используя ключ (Б8Е КЁУ ОР ТНЕ ООАЕ), от- 
кроите входную дверь и выйдите из комнаты. 

столу, еще раз используйте кувшин с ядовитой жидкостью 
(ОьЕ ѴІАЕ ОР Р0І80М), Вы снова станете маленьким (одно замечание - дальней- 
шие деистмя необходимо выполнять очень быстро, так как жидкость действует 
недолго и Вы снова станете большим и можете погибнуть). Пройдите под стол и 
мышиную норку в стене, входите внутрь. Возьмите в руки шест 
(ІІ5Е РІЕСЕ ОР 8ТЕА'\Ѵ) и, разогнавшись, бегите строго по центру, с помощью 
шеста перепрыгните через яму в полу. Идите вперед и выходите из мышиной но- 
ры с противоположной стороны дома. 

п/лггто.хі\Рт)^° углу перед выходом поднимите бутылочку (ТАКЕ ѴІАЕ 'ѴѴТТН 
РОТЮК). В следующей комнате быстро подойдите к лаве, вытекающей из стены, 
и Используйте на ней найденную бутылочку (П8Е ѴЕАЕ ѵѴІТН РОІТІОК), увора- 
чиваясь от разъяренного животного. Когда он попьет отравленной лавы, станет 
маленьким. Вы должны подойти к нему близко и раздавить ногой. Прямо перед 
пвутиіши стоит ведерко с клеем, подойдите туда и возьмите его (ТАКЕ ВПСКЕТ 
ОР ОЕЕІЕ), но будьте осторожны - не попадитесь в паутину, а то так там и оста- 
нетесь. Теперь намажьте клей на свои руки (П8Е ВПСКЕТ ОР СЕБЕ) и они ста- 
нут липкими. Пройдите вперед, справа в углу увидите светлое место. Подойдите 
к нему немного слева и с помощью липких рук поднимитесь по стене наверх. 

. быстро подойдите к столу и возьмите с него череп (ТАКЕ 

НАММЕК 8 НЕАБ), пока монстр не догнал Вас. Теперь осторожно подойдите к 
в 5 °-'^^,чтобы не упасть вниз, и бросьте туда найденный череп 
(ТНКО№ НАММЕК 8 НЕАБ). Монстр бросится за ним и погибнет. Откроется 
дмрь. Подойдите к постаменту и возьмите с него свинцовый слиток (ТАКЕ ТНЕ 


ЕЕАБ ШСОТ). Теперь толкайте этот постамент к отверстию в полу (РЕ^8Н 
АК^Е). Найдите в стене за постаментом и возьмите в этой комнате флягу (ТАКЕ 
РЕА8К) и винтовку (ТАКЕ ЛѴІКСНЕ8ТЕК). Возьмите винтовку в руки и входите 
в следующую комнату через дверь. 

Там Вы увидите очень серьезного противника - мастера каратэ МК. 
СОВЕіѴ Вы должны, стреляя из винтовки, уничтожить его, пока он не убил Вас. 
Когда Вы победили, поднимите то, что после него осталось: орудие убийства ка- 
ратиста (ТАКЕ СОВКА ^ѴІС), серебряный доллар (ТАКЕ 8ІЕѴЕЕ БОЕЕАК). Из 
угла поднимите еще одну флягу (ТаКЕ ЕЕА8Ю. Подойдите к плакату на стене и 
бросьте в щель сдоебряную монету (П8Е 8ІЕѴЕК БОЕЕАК), откроется дверь, ко- 
торая находится ближе к тому месту, где Вы вошли. Входите в нее, спускайтесь 
вниз и поднимайте спичкчі (ТАКЕ ВОХ ОЕ МАТСНЕ8). Увидя Вас, человек в чер- 


ном убежит. А Вам необходимо подойти к устройству, из которого вытекает ла- 

смотрите - не наступите на лаву. Встаньте перед ним и подожгите (П8Е 
ВОХ ОГ МАТСНЕ8). Положите также туда, кусок свинца (П8Е ЕЕАБ ШСіОТ). 
■Расплавленный свинец вытечет, и образовавшийся металл закроет зеленые кри- 
сталл и чары злых духов будут расстроены, таким образом Вы спасете девушку 
от верной гибели. 

Не.много дальше поднимите лист бумаги- (ТАКЕ 8СОКСНЕБ РАРЕЕ). В 
том месте, где застыла вытекшая жидкость, возьмите кусок застывшего металла 
с зеленым кристаллом внутри (ТАКЕ ЕѴІЕ \ѴАКБ 'ѴѴІТН МШЕЕАЕ ТІР). Рядом 
с киноаппдоатом поднимите лист пергамента (ТАКЕ А2ТЕС ЕЕСЕНБ 
РАКСНМЕНТ), который нужно прочитать, чтобы узнать легенду о том, как мож- 
А ■'^онстдов. Справа в углу лежат патроны, их также нужно взять 

(ТАКЕ АММПНІТІОН). Войдите в туннель, сразу же начинайте стрелять из вин- 
товки вдоль коридора: там стоит монстр, которого необходимо уничтожить. Сде- 
лав это, поднимите с пола его нож (ТАКЕ НІ8 ККІГЕ), и Вьі увидите, как закры- 
лась входная дверь, а из двери напротив появилась другая дверь, на которой рас- 
положены острые шипы, и стала надвигаться на Вас. Срочно нужно что-то при- 
думать, чтобы спастись. Вы решили разбудить девушку. Подойдите к двери и 
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бросьте на нее бутылочку с аммиаком {ТННОѴѴ ВОТТЬЕ ОГ АММОКІА). Она оч- 
нется, отключит зловещий механизм и Вы будете спасены. Вы также увидите, 
как к встрече с Вами готовится главный монстр этого города, с которым предсто- 
ит сразиться через некоторое время. 

Подойдите к двери, из которой появились шипы, и используйте ^удие 
убийства мастера каратэ на крюке слева над дверью (П8Е СОВКА 8 ^ѴЮ). Теперь 
можно открыть дверь и входить внутрь. 

Войдя в комнату. Вы увидите главного монстра, которого не берет ника- 
кое оружие и стрелять в него бесполезно. Также появятся два брата-стрелка, с 
которыми тоже бесполезно соревноваться в стрельбе - они, не задумываясь, убь- 
ют Вас. Вы должны быстро пробежать вперед в другую комнату, в которой нахо- 
дится статуя орла. Два брата возникнут там тоже, но Вам необходимо стать петел 
орлом и положить к его ногам застывший кусок металла с кристаллом (П8Е ЕѴІЬ 
^VАN^ \ѴІТН А МШЕКЛІі). Действие волшебного драгоценного камня ішичтожит 
двух братьев-стрелков и останется самый последний и самый сильный. Справа в уг- 
лу комнаты поднимите флягу (ТАКЕ ЕЬАВК) и подкрепите свои силы. 

Возвращайтесь назад в комнату и будет очень хорошо, если монстр нахщ 
дит’я в квадрате, образованном неглубоким рвом между краном и электрической 
подстанцией. Если его там нет. Вы долніны заманить его туда, уклоняясь от вы- 
стрелов. Быстро пробегите в этот квадрат, там справа лежат резиновые перчатки, 
которые необходимо поднять (ТАКЕ КПВВЕК СЕОѴЕ) и надеть (П8Е ЕСВВЕН 
СЬОѴЕ). Подойдите к ^ану справа и, став перед ним, открутите его (используя 
функцию ОРЕП/8ЕАНСН). Вода потечет по канавке и заполнит этот квадрат. 
Вам необходимо подойти к проводам, находящимся слева от вас, где заканчив^ 
ется ров с той стороны. Теперь возьмите нож и перережьте им провода (П8Е 
КНІГЕ), но только в перчатках. Оголенные провода упадут в воду, Вы должны 
покинуть этот квадрат, чтобы монстр пошел за Вами. Попав в ров с водой. Вы 
увидите, как снова оживет статуя орла и совместно с электричеством в воде 
уничтожит последнего представителя злых сил в этом городке. Теперь необходи- 
мо как- то покинуть недружелюбное место. 

Пройдите назад к комнате с орлом и, не заходя в нее, пройдите в левый 
угол и возьмите оттуда коричневый мешок с углем (ТАКЕ 8АСК ОЕ СОАЕ). Де- 
вушка позовет Вас на паровоз. Выйдите из комнаты (дверь слева от прямоуголь- 
ного рва). Пройдите вперед вдоль паровоза и поднимитесь по лестнице внутрь 
его. Подойдите к топке и положите в нее Уголь (П8Е 8АСК ОГ СОАЕ). Теперь по- 
дожгите его спичками Ш8Е ВОХ ОЕ МАТСНЕ8) и, подойдя к рычагу справа от 
топки, толкните его (РП8Н ЕЕѴЕК). А теперь можете спокойно наблюдать фи- 
нальную сцен^ паровоз разгонится и перелетит через ров за пределы границы 
города, когда Вы с девушкой покинете паровоз, на горе увидите индейца, кото- 
рый очень Вам помог. 

После Вы сможете посмотреть, кто создал эту увлекательную игру, а так- 
же вспомнить самые интересные моменты из нее. 

СѴВЕКІА 


Фирма - Іпіегріау. Год выпуска - 1994. 

Монитор - ѴОА. Размер на СР - 470МЬ. 

А. МИССИЯ НА БАЗЕ 

Риг (база в открытом океане) - Ваша первая остановка в Киберии. Вы 
пришвартуетесь у свободного причала в доке Ригса. Дверь справа от Вас ведет к 
Гее (девушка), ^^верь слева ведет к лифту, который соединен с ангаром, где нахо- 
дится Трансфаитер (летающее крыло). 

1. ПОМОЩЬ ПРИ ВСТРЕЧЕ С ГЕЕЙ. Когда Вы встретитесь с Геей, она 
потребует от Вас немедленно повернуться в ее стор 9 ну и разрядить свое оружие. 
Чтобы избежать уничтожения, нажмите клавишу "влево’. Любое другое дейст- 
вие будет расцениваться как непо'виновение и Вы будете уничтожены. 

2. АВТОМАТИЧЕСКАЯ ПУШКА. После короткой беседы с Геей раздаст- 
ся сигнал тревоги и Гея предлоисит помочь в обороне базы. Вы должны ті^ же 
последовать за ней. Это будет первым большим испытанием в Вашей миссии. Ес- 
ли эта часть миссии покажется для Вас очень трудной. Вы можете начать игру 
снова, выбрав более низкий уровень аркадности. Обратите особое внимание на 
панель управления. В центре расположен экран локатора, на котором черными 
точками отображаются воздушные цели, а серым - плавучие бомбы. Шесть синих 
индикаторов отображают степень повреждения базы. 

После успешного отражения атаки Гея придет поздравить Вас и предло- 
жит в награду свой поцелуй. Вы можете отказаться от него, нажав клавишу 
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вниз . Если Вы примете поцелуй Геи, то ревнивый Стентор (шеф базы) прика- 
жет охране уничтожить Вас. і- \ т / г 

Лифт доставит Вас из дока в ангар. Для приведения лифта в 
действие неооходимо нажать соответствующие кнопки, расположенные на боко- 
вой стене лифта. Использование клавиш "вверх", "вниз ', "вправо", "влево" по- 
зволяет перемещать руку к нужной кнопке, а "пробел " осуществляет нажатие, 
ипределить необходимые кнопки можно при помощи Визуального Сканера. 

Кітші ь.о^' Если Вы отказались от поцелуя Геи, то у Вас не должно 

ьѵли проб.лем с охраной базы при условии выполнения их указаний, 

блемьі ■ поцеловали І ею, то с этого момента у Вас начнутся настоящие про- 

придете в себя, то увидите, что находитесь на складе. Волей 
слѵчая Вям ѵттяот’ра /Ч.Г, XX — 1 


^оиттГтхлѴ лѵс уликирийать ее, иначе получите удар в спину, опря- 

іавшись здесь же у двери за ящиками, приготовьтесь к стрельбе. Как только из- 
появится охранник, нанесите упреждающий удар. Торопиться в этой 
ситуации так же, как и медлить, не стоит, ибо промах будет для Вас роковым. 

Кс' ^^Д’ЕІВНОЕ УСТРОЙСТВО. Не торопитесь забираться в самолет и по- 
кидать оазу. Ь/начала Вам предстоит разминировать взрывное устройство, которое 
находится под лиевым крылом самолета. Существуют три пути разминирования 
взрывного устройства в зависимости от выбранного уровня сложности. 

,, 0 .. УРОВЕНЬ СЛОЖНОСТИ Используя Маі'нито-Энергетический (клавиша 
сканер, получите схему устройства. На ней семь выключателей в одной отро- 
которьіх активный. Также увидите датчик вибрации и пере- 
ключатель вкл.;выкл. . Сначала отключите датчик вибрации. После отключите 
другой активный выключатель. До переключателя "вкл.-выкл." дотрагиваться 
ни в коем случае нельзя. 

УРОВЕНЬ СЛОЖНОСТИ 2. Используя Магнито-Энергетический (клавиша 
г 2) сканер, получите схему устройства. На ней семь выключателей в одной стро- 
^ переключатель "вкл.-выкл.". Сначала отключите датчик 
виорации. После отключите четвертый слева, потом второй слева. 

т,,,. УРОВЕНЬ СЛОЖНОСТИ 3. Используя Магнито-Энергетический (клавиша 
г2) сканер, получите схему устройства. На ней семь выключателей в одной стро- 
^ переключатель "вкл.-выкл.”. Сначала отключите датчик 
виорации. После отключите четвертый слева, потом второй слева. Теперь первый 
справа, (переключатель вкл.-выкл. не трогать). Следующим необходимо отклю- 
чить второй справа и тогда третий справа. 

В. МИССИЯ ПОЛЕТА. 

1. ОТКРЫТЫЙ^ ОКЕАН. Это первая часть миссии полета. Ваша задача 
уничтожить вражеский танкер, поразив его топливные баки. В случае неудачи 
ьы оудете уничтожены зенитными орудиями танкера. 

ВОЕНАЯ база на ОСТРОВАХ. Вы должны пройти над отлично охра- 
няемой оазои, расположенной па островах, при этом стараться разрушить макси- 
мальное количество военных объектов. Главная цель в этой части миссии - унич- 
тожить вражескую субмарину. По Вам будет выпущено несколько ракет. Вы 
должньі их обязательно уничтожить или на этом Ваша миссия закончится. 

3. ППРВЫ ИЯ. Третье задание. Здесь необходимо проявить особую сноров- 
ку и как Латвия разворачиваются в каньоне. 

4. военный порт. Четвертая часть миссии. Вам необходимо пройти над 

портом и достигнуть входа в туннель через горы. Помимо объектов порта. Вам не- 
обходимо защитного поля, преграждающий вход в туннель. 

о. гвУоОВОИ ІОНЕЛЬ. Вам необходимо пролететь чераз тоннель, уничто- 
транспортные средства противника за исключением топливозаправщи- 
ков. При потадмии хотя бы в один из них Вы сами будете уничтожены взрывом. 

■ “^ьвивЬЕ,. Шестая часть миссии - военная база на территории России, 
здесь Вам необходимо будет перезаправиться. До места заправки необходимо доб- 
раться с минимальными повренадениями'. Самая трудная часть этого задания - 
это іюсадка на место запевки. Как только Вы достигнете его, Вас атакуют три 
платформы, выпустив поЪам ракеты. Вы можете попытаться уничтожить их, од- 
нако надо быть предельно осторожным, ибо среди платформ находится верто- 
лет-заправипш. Попав в свои Вы уничтожите его и, соответственно, себя. 

, '• ЕАИьин в ЕИЬИРИ. Пожалуй, эта самая трудная часть миссии. Вам 

неооходимо сохранить максиіимьно энергии и получить минимальные поврежде- 
последней схватки. В конце Вас атакует огромная вражеская платфор- 
ма, которую необходимо уничтожить точными и мощными ударами всего имею- 
щегося вооружения. і- 
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ОБЩИЕ ЗАМЕЧАНИЯ ПО МИССИИ. , , 

Уровень трудности устанавливается в начале игры и может быть выбран 
на Ваше усмотрение. Минимальный - 1. Цель, которую необходимо уничтожите, 
отображается желтой рамкой. Чем труднее уровень, тем меньше размер рамки, па 
мониторе помимо прицела и цели отображается общее состояние Вашего самолета. 

В верхней части экрана расположены три небольших индикатора. Шкала 
справа Отображает уровень энергии защитного поля Вашего самолета. Индикатор 
слева вверху - энергия Вашего оружия. Ниже него расположен индикатор цело- 
стности корпуса Вашего самолета. 

С. КОМПЛЕКС СИВИРЬ 

1. вход в КОМПЛЕКС, в комплекс можно попасть двумя путями. Пер- 
вый - основной вход в комплекс, который охраняется. Чтобы выйти к нему, не- 
обходимо придерживаться левой стороны при продвижении. Второй - через вен- 
тиляционную шахту. К нему можно выйти, придерживаясь правой стороны. Вен- 
тиляционная шахта не охраняется, но в ней расположен огромный вентилятор. 
Чтобы проскочить между его лопастями, необходима немалая сноровка. 

2. СКАНЕР. В Вашем распоряжении имеются три сканера, которые помо- 
гут Вам решить многие проблемы в комплексе: Инфракрасный сканер (клавиша 
г1). Магнито-энергетический сканер (клавиша Р2) и Био-сканер (клавиша го). 
Справа в виде четырех индикаторов отображается уровень энергии, используемой 
сканерами. 

Дальнейшие действия будут рассмотрены в зависимости от уровня трудно- 
сти, выбранного Вами. 

УРОВЕНЬ ТРУДНОСТИ 1. 

ПЕРИМЕТР комплекса. Периметр поможет пройти Магнито-энергети- 
ческий сканер. По представленной схеме определяется ^последовательность от- 
ключения периметра. Сначала первый слева, потом третий и затем второй. 

ДВЁРЬ безопасности. Используйте Инфракрасный сканер для опреде- 
ления нажатых клавиш предыдущим входившим человеком. Клавиши остывали 
в обратном порядке их нажатия. Входная комбинация 2571. После нажмите кла- 
вишу с обозначением ключа. 

ПРОБЛЕМА С ЛИФТОМ. Чтобы избежать уничтожения гранатой. Вам не- 
обходимо убить охранника прежде, чем он успеет бросить грешату из лифта. По- 
сле этого у Вас будет не более 4 секунд для того, чтобы закрыть двери лифта. 
Для этого необходимо набрать код на пульте управления лифтом. Код набирается 
при помощи многократного нажатия на каждую из трех клавиш. Код Вы сможе- 
те найти в одном из компьютеров. Информация в этом компьютере предназначе- 
на для нового служащего ц сод^жит досье на всех работников базы и код. 

ДДЕРЬ В ОРУЖЕИНЬШ СКЛАД. Двери, ведущие к оружейному складу, 
находятся вне общего обслуживания и должны открываться^ вручную. Необходи- 
мо выстроить все четыре клапана по линии центра. Каждый клапан имеет пере- 
ключатель давления. При их помощи изменяется уровень клапана. 

УРОВЕНЬ ТРУДНОСТИ 2. 

ПЕРИМЕТР К(5МПЛЕКСА. Периметр поможет пройти Магнито-энергети- 
ческий сканер. По представленной схеме определяется последовательность от- 
ключения периметра. Сначала первый слева, потом шестой и затем второй. 

ДВЕРЬ БЕЗОПАСНОСТИ. Используйте Инфракрасный сканер для опреде- 
ления нажатых клавиш предыдущим входившим человеком. Клавиши остывали 
в обратном порядке их нажатия. Входная комбинация 2571. После нажмите кла- 
вишу с обозначением ключа. 

ПРОБЛЕМА С ЛИФТОМ. Чтобы избежать уничтожения гранатой. Вам не- 
обходимо убить охранника прежде, чем он успеет бросить гранату из лифта. По- 
сле этого у Вас будет не более 4 секунд для того, чтобы закрыть двери лифта. 
Для этого необходимо набрать код на пульте управления лифтом. Код набирается 
при помощи многократного нажатия на каждую из трех клавиш. Код Вы сможе- 
те найти в одном из компьютеров. Информация в этом компьютере предназначе- 
на для нового служащего .содержит досье на всех работников базы и код. 

ДВЕРЬ В ОРУЖЕИНЬІИ СКЛАД. Двери, ведущие к оружейному складу, 
находятся вне общего обслуживания и должны открываться вручную. Необходи- 
мо выстроить все четвде клапана по линии центра. Каждый клапан имеет пере- 
ключатель давления. При их помощи изменяется уровень клапана. 

УРОВЕНЬ ТРУДНОСТИ 3. 

Третий уровень не отличается практически от второго. 

3. ТЕРМИНАЛЫ КОМПЬЮТЕРА. В комплексе каждый из сотрудников 
имеет свой компьютер. Вы можете и должны использовать каж, 5 ый из них, ибо 
во многих из них содержится подсказка. Чтобы включить любой (из числа тех, 
которые активны), достаточно подойти к нему и он автоматически заработает. 
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КОМПЬЮТЕРА. Только один компьютер имеет пароль. Он 
для нового сотрудника и содержит много секретной информации. 
™Г Рыл в одном из видеоеообщений на компьютере. Намек указы- 

пароль находится на стенке. Искомый портрет находится в одной 
из комнат - портрет Альберта Энштейна. Это и есть пароль (ЕШ8ТИК). 

5. ОХРАНЪ^ КОМПЛЕКСА. 

„ ВХОДОМ в КОМПЛЕКС. Вы можете спрятаться за выступом ска- 

ми охр№нта*° показаться из-за укрытия и успеть выстрелить между выстрела- 

клавиши "пробел”. 

няпори-Л ОХРАННИКА В основной ЗОНЕ. Г^и входе без промедления 

двум ИЗ НИХ, у которых в руках будет оружие (это двое в сере- 
ятттиѵ V вѵл спрячутся за столами. Вам тоже необходимо спрятаться за 

ниести^^арыв“ка5^^^ выстрелами и, привстав, 

пойти Л^тиий склад' с застекленной стеной. Необходимо по- 
ив п стене, но так, чтобы сотрудник, работающий за компьютером. 

Выберите момент, когда он отвернется к компьютеру, и быстро 
окном к выходной двсри. Из коридора войдите к нему в комнату 
и его. чтобы избавить се^ от дальнейших проблем, 

ших ® КОРИДОРЕ. С обратной стороны дверей, блокирую- 

нижнего уровня, стоят два охранника. Как только двери откроют- 
Чтг. кувырком перекатиться и спрятаться за левой перегородкой, 

это ооуще^вляется клавишей влево . і- г « 

ѵо Войдя в конференц-зал, не торопитесь, дождитесь, по- 

человек. Подойдите поближе к перегородке, за которой спря- 
тались, и нанесите точный удар. 

кпягняя прохода в криолабораторию Вам понадобится 
жвн^ находится в изоляторе на столе. Изолятор располо- 

в “о (первая дверь справа от двери из склада). Непосредствен- 

попасть не сможете. При помощи компьютера Вы сможете от- 
люки в изолятщіе. Потом, вернувшись в лифт, выломай- 
гтооо* решетку и по вентиляционной шахте пройдите до самого конца. Там в 

красную кІртІдосѴп-™^^ 

ВИРУСЫ. Экспериментальный вирус вследствие не- 
оостоятельств инфицировал некоторые помещения. И, хотя вакци- 
мп полного уничтожения вируса не произошло. Пять из вось- 

использованы. Три оставшиеся предстоит применить Вам и попы- 
‘=™*пую к вирусу. Войдя в компьютвр в криолаборато- 
любой из них, попытатаитесь уничтожить максимальное количест- 
** самым очистить культуру от вируса. В зависимости от уровня 
Вами, процент необходимого уничтожения разный. Для 
низшего уровня он составляет 50 процентов, для второго - 72 процента для са- 
нем°ѵглѵ^кпяня' ?Р “Роцентов. Процент уничтожения отображается в левом верх- 
экрана. При успешной попытке компьютер оповестит Вас. После этого за- 
помните номер культуры и направляйтесь лабораторию прививок (синяя комната). 

пр нпмрп*^1?пот,ряо*‘Ф^ь'*^° ^ очень мало времени, чтобы ввести на компьюте- 
ре номер выведенной Вами культуры. 

Л *^ЛИ (ПЛАЗМЕЙНАГ УСТАНОВКА). После того, как Вы ввели вак- 
?рп/ нечувствительны к вирусу. Однако, обратившись к компью- 

узнали, что вирус вызвал сильную мутацию. Летающие мутанты запол- 
нижнего яруса. Чтобы пройти к дверям оружейного 
необходимо уничтожить всех мутантов. Для этого необходимо ис- 
пользовать плазменное дистанционно-управляемое орудие (Чарли). Управление 

компьютера. Клавиша^^^пробел"'^- каправленнь^^ 
пушки. Клавиша ввод - мощный энергетический удар, пора- 
® пределах видимости. Однако не стоит пользоваться только энер- 
ударом, поскольку он расходует много энергии. Уровень энергии ото- 
оражается в нижней части экрана в виде шкалы. 

ЕС5ТАТІСА 

I Фирма - Рзуепо8І8. Год выпуска - 1994. 1 

Монитор - ѴОА. Размер на СР - I 

пппоп.^ тт ближнему я кратко расскажу о своих занятиях, которые 

Уж мл^онй'^г7тр7фт,5?®!!1”’р называли Алкемией, а все остальные - Алхимией. 
Ж если она существует, то Вам не помешает понять, что этот удивительный дар 
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Всевышнего никоі'да не был получен человеческими трудами, только настойчи- 
вое изучение и откровение свыше привели к тому, что мы им обладаем. 

Если мужчина, а еще лучше - женщина с благородной натурой обратится 
К углубленному изучению природы, то обнаружит, что это искусство является ес- 
тественным как с физической, так и с магической стороны. ^ 

Только немногие посвященные смогут понять глубокий смысл этих слов. 

В моей жизни только однажды повстречался человек, который научил ме- 
ня основам Алкемии. Он жил неподалеку от Тириха и был стражем нашего зам- 
ка. Впоследствии он сам пал жертвой демона, который сделал его пленником ка- 
менного круга. Этот демон - одно из самых темных созданий дьявола. С помощью 
нашего искусства я открыл, что его можно уничтожитьтолько таким же дьяволь- 
ским по натуре предметом. 

Экстатика, 928 н.э. 

ПРЕЛЮДИЯ... 

Я пустился в путь в добром расположении духа, минуя долину за долиной 
и наслаждаясь собственным одиночеством под успокаивающий стук копыт моего 
коня. Обнаружив водопад, воды которого низвергались в глубокий водое^ я вдо- 
воль поплавал и растянулся на берегу в лучах послеобеденного солнца. Возмож- 
но, я расслаблялся слишком долго... 

Пытаясь наверстать время, я гнал коня... сильно гнал, тяжелая дорога и 
обжигающая жара наложили свои отпечаток и на лошадь, и на всадника. Путе- 
шествовать в этих местах непросто, предательские горные тропы постоянно пере- 
секаются друг с другом, здесь терялись и более опытные путешественники, чем 
я. Солнце стало клониться к горизонту, когда я выехал к старому монастырю. 
Йаступление темноты было неплохо бы встретить рядом с водой и кровом. В сгу- 
щающейся мгле я выехал на смещение дорог у околицы небольшой деревушки. 
К ней вел мостик, перекинутый через пропасть. Деревушка была совсем рядом, 
но как только я переехал через мост, окружающая меня атмосфера резко изме- 
нилась, так иногда летним погожим днем начинается буря. Я почувствовал, что 
чего-то в открывшейся мне картине недостает. Все было неподвижно и спокойно, 
словно в могиле. Нигде не было видно играющих детей,' готовящих ужин жен- 
щин, из таверны не возвращались по домам подвыпившие веселящиеся мужчи- 
ны. Что же случилось? Справа от меня находился с виду безобидный магазин- 
чик, но почему его дверь еле удерживается па петлях, а на стенах видны без- 
(^развые борозды? Что за...? О, мой Бог 

ЦЕЛЬ... 

Вы оказались в опустошенной деревушке. Но вскоре Вы обнаружите, на- 
сколько обманчивым может быть первое впечатление. Деревушка Тирих попала 
во власть темных сверхестественных сил, гхоулов и демонов. 

Вы останетесь в живых, если сможете выяснить, почему эти странные соз- 
дания заполонили мирные улочки. Ваша задача - освободить Тирих от дяволь- 
ского заклятия или умереть во время попытки. Дневник может немного пролить 
свет на то, что случилось. С этого момента начинается Ваш квест. 

ОПИСАНИЕ ИГРЫ 

В любой точке игры Вы можете нажать Е8С и войти в меню игровых опций: 

• Начать игру мужским персонажем - [81аг1; Саше (таіе)] - рестартовать игру с 
самого начала; 

• Начать игру женским персонажем - [81;аг1 Оате Цетаіе)] - рестартовать игру с 
самого начала; 

• Сохранить игру - [8аѵе Сате] - в Вашем распоряжении 10 позиций для сохра- 
нения игры; 

• Загрузить игру - [Ьоаб Оате] - позволяет Вам выбрать для восстановления лю- 
бую из запомненных игр; 

• Опции - [Орііопз] - выбор этого элемента меню обеспечит Вам доступ к подменю 
со следующими опциями: 

- Включить/Выключить музыку - Тигп [тивЫ оп апб ой 

- Включить/Выключить звуковые эЗДекты - Тигп Гвоипа ейесів] оп апа ой 

- Включить/Выключить субтитры - Тигп [виЫШез] оп апсі ой 

Для настройки игры на определенную звуковую карту нужно запустить 
файл 8ЕТНР. 

УПРАВЛЕНИЕ: 

Управление персонажем осуществляется с помощью клавиш-стрелок на 
вспомогательной клавиатуре. Персонаж перемещается в том направлении, куда 
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лицом, с помощью клавиши "8" (вне зависимости от перспекти- 

^Славшпи ' " " ' "" ’ " ' ' ■ 

^ предмет левой рукой (обратите внимание - у персонажа может 

— ,_ _рьітъ только по одному предмету в каждой руке) 

_2 Идти назад 

_Взять (положить) предмет правой рукой 

Повернуться налево 


б I Уклониться ~ ~ 


Повернуться вправо ^ 





I 


Р 1 Ѵр движения персонажа: 

тивников. котооь^х т°го, чтобы пробраться мимо ііро- 


ПРОХОЖДЕНИЕ ИГРЫ 


огня да в полымя). 


ГРРРТ приведено примерное решение этой игры (ТЬапкз 1;о РАИІ8НАЕ 

события возможных способов пройти игру до конца. Некоторые 

робн™тях поэто^^^^ по-иному... Лень мешает мні останомться на под- 

рионооіЯХ, поэтому СНачала ПОЭК.0ПАГтмАгт'гмгк\гй»пл г. ттппттттттеуч^ 


будете%Гв=; ™ в"ы не 


^ сіѵіу пссколько ударов, он попятится- назад и Нкт нр 
напрягать ^Йногпя^он°йѵ^р^ время. Потом он появится вновь и опять начнет Вас 
Для^ лечения отпоав°ляй?гсв я и издеваться. 


Для лечения ^ хватать сас, где-ниОудь подвешивать и издеваться, 

смотретъ снаружи^^ “ проспитесь на траве в правом углу (если 


1. Оруже йная комнатя Гмря ) 

оружие - меч, Вы найдете его в одной из комнат в деревне (пред- 

'ЛЬНО ИССЛеПѴИТе РР крм-рги’л^ тілт.гт-/-. л-г.^ ^ — г> _.Р_Г _ _ -г>.‘ ^ " 


и-#уйте ее немнТоГв^зГмГт^ ё°к"^^е%" в^оЖГ^Ж 

падет дракон и банда гномов - просто перебейте их. Не морочьте себе голову дог 
пехами - они слишком тяжелы для Вас^ Надеть ВьГ их сможете но 
няться на порог станет непосильной задачей. сможете, но даже под- 

2. Кухня (овоттті 

ся Вас атакокя^к ® встречи с вервольфом, если он опять попытает- 

Г4) ВоІдитеТзлание Глевпй^^ помощью клавиши 

& -ооидите в здание с левой стороны, Вы обнаружите здесь лпаконя кптппт.тй 

набросился на человека. Прикончите начисть. Человек упадет. Х може?Г^^^^^ 

томадичес^ки^пппйл^я°"^°°“’' ° помощи - поднимите его, после этого Вы ав- 
нах и пп Впякм^о кухню. Клиент поведает Вам кое-какие истории о\емо- 
вых(шите овощ, который находится на полках справа от дверей. Далее 

ДВерТ Вы обн^ѵжитй мяяя Ч.®РППИ налево и до ее конца, войдите в 
с ним (пооше в?^т ^ ’ “°'г°Рый охраняет лестницу наверх. Разделайтесь 

ГТ?™ (проще всего - мечом, стоя у него за спинои у первой ступеньки лестнипы) 
?иТя"проТс^адщ^^^^^^ почитайте дневник. Посыле п^чита^ого^с^^гка пр^яіі 

оазной нрчистя^^*п)^^Л.® незапамятные времена эта деревушка была заполнена 
нахолияяря ЯП загнали в угол, точнее - в каменный круг. И там она 

лось локазатТвг^^ Девушке-служанке местного волшебника не захоте- 

свете, что она постигла магию друидов. Начала она с того 
звада д^она^Тот^ве “апическую книгу, потом - пошла к кругу из камней и вы- 
звала демона, іот не заставил себя долго упрашивать Спѵстя игкптпплг ипотиго 
девушка оказалась полностью в его в^асти,^а ІПей - и вся^дере^^^^ 

(смахива^иет следующий этаж, пройдите около устройства 

же Вы і^^тр ттвпврр^ ж ““ пппарат) - Вы автоматически оброните овощ. Так- 
можете прочесть формулу рядом с устройством, из нее станет понятно няѵ 
можно составить ведьмовское зелье, которое может обратить человека в белку ’ 
3. _ Спальня/амбар ( плюшевый митттва/девочка') 

Полнимитр°^р^в®кят5^ ““ обнаружили дневник, находится плюшевый мишка. 
ба^”ч^рІ Вы йврр? вернитесь в деревню на перекресток. Войдите в ам- 

нииитрря^рРяр®^°к“’^® Игрушкой, а девочка попросит Вас следовать за ней Под- 
ивитесь ее просьбе, она откроет для Вас подземелье. Впрочем, Вы все еще слиш- 


230 




ком большой, чтобы в него попасть. Если есть желание - можете спуститься вниз 
по ступенькам и прикончить несколько скелетов. 

4. Церковь (сЬигуркаЧ 

Возьмите черную фигурку , которая лежит на полу в церкви (церковь рас- 
положена в центральной части деревнир Поместите фигурку в устройство (куда 
уже попал овощ), 

5. Церковь / Аббатство (библия / цветок) 

Вернитесь в церковь, возьмите библию. Вернитесь к дверям, за которыми 
лежит оброненный Вами мишка, сверните налево и пройдите по аллее. Продол- 
жайте двигаться в том же направлении, пока не выйдете на поляну с раститель- 
ностью и’ травкой. Далее Вы можете двигаться по двум путям - направо и налево. 
Отправляйтесь налево, Вы выйдете на дорожку и заметите вдалеке нищего, кото- 
рый прохаживается перед небольшой крепостью (аббатством). После того, как Вы 
остановитесь перед крепостью. Вы должны почитать книжку. После этого мона- 
хи пропустят Вас внутрь. Можете выбросить библию - она Вам больше не понадо- 
бится. 

Отправляйтесь обратно в деревню. После смены нескольких экранов Вы 
увидите цветок. Возьмите его. Вернитесь к устройству, в которое Вы уже помес- 
тили фигурку и овощ. Бросьте туда же цветок - это последний из необходимых 
ингредиентов. 

6. Поузёмелье I Старый рыпапь ГВы в роли белки / меч рыцаря) 

Выпейте зелье и превратитесь в белку. Вернитесь к месту, куда Вас при- 
вела ранее девочка. Теперь Ваш размер является вполне подходящим. Пройдите 
по коридорам, пока не дойдете до ведущей наверх лестницы. В этом месте Вы ав- 
томатически примете человеческое обличье. Поднимитесь по лестнице. Вы обна- 
рулсите старого слепого рыцаря. Приблизьтесь к нему, он бросит в Вас мечом. 
Поднимите меч, 

7. Озеро ГСтаньте оыпаремі 

Выходите наружу и направляйтесь к поляне, где аллея расходится вправо 
и влево. Вам предстоит сразитьря и побить двух минотавров. Найдите озеро (оно 
расположено за замком). Встаньте, на камень возле' озера. Здесь Вы встретите Ле- 
ди этого озера. Она произведет Вас в рыцари Тириха. 

8. Замок / Под землей (Встреча с колдуном / магическая книгам 

Вернитесь обратно к замку и войдите в него (Вы можете попытаться про- 
скользнуть или воспользоваться боковым входом, который находится справа). 
Вас поприветствует колдун. Пройдите в башню, спуститесь далее вниз. Здесь Вы 
встретитесь с хранителем камня. Можете проскользнуть мимо него или убить. 
Продолжайте двигаться вперед. Вам встретятся два невидимых бойца, порубите 
их на невидимые куски и продолжите свой путь. От лестницы пройдите по пра- 
вой стороне комнаты (с огнедышащим каменным драконом), идите все время по 
краю комнаты - в ее центре Вас подстерегают пики. В общем, спуститесь по лест- 
нице, избегая пик. Пройдите в центральную комнату. В ней Вы обнадужите два 
гроба. Пройдите мимо первого - из него выпрыгнет скелет, которого Вам придет- 
ся прикончить. Пройдите мимо второго - он откроется. Вы увидите скелет, обла- 
ченный в доспехи. Пройдите мимо гроба еще раз. Гроб закроется, откроется 
вновь - Вы получите доспехи. 

Пройдите и встаньте снаружи внутренней комнаты (где пол с пиками), 
войдите в проход с гаргойлами. Йе^ед Вами - три входа: первый ведет по лестни- 
це вниз, второй - в камеру, третий - к старому бобру. В комнате с бобром Вы 
найдете магическую книгу. Эту комнату довольно сложно найти - у меня ушло 
на это несколько часов. Возьмите книгу. 

9. Аббатство Ссвятая реликвия - костьі 

Поднимитесь опять по лестнице, выйдите из замка, далее - бегом к аббат- 
ству, войдите в аббатство. Вы найдете в нем двух монахов, которые молятся пе- 
ред статуей. Подойдите к статуе, под ней Вы найдете кость. 

Возьмите кость. Это приведет монахов в бешенство. Придется их прикон- 
чить. Идите вправо (Вы обнарулсите библиотеку), пока не увидите отверстие в 
земле. Упадите в него - Вы вновь попали в подземелье. 

Походите, пока не обнаружите лестницу около рыцаря. Выбирайтесь наружу. 

10. Каменный круг ( волшебная огнестрельная палочка) 

Выходите вновь на полянку, между озером и аббатством Вы обнаружите 
магический камейный круг. Важно, чтобы в одной руке у Вас была костяная ре- 
ликвия, а во второй - магическая книга. Встаньте на круглый камень и Вы полу- 
чите волшебную палочку. 

11. Встреча с королем (откройте впата демонові 

Отправляйтесь в то место, где Вы нашли книгу и получили доспехи. На 
этот раз спуститесь вниз по лестнице (один из трех входов, как Вы помните, вы- 
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ѵлттміл а ОПГ10. \^ііук.іпкс\^о аи пси. іэы встретите 

Гскелета?'^птпп«л'і 7 ^й,^?’^® копию и щите дальше. Вы познакомитесь с королем 
шли"книг'^°ппппІіо°п°о^™к’’ ^ ^перь голова демона в комнате, где Ші на- 

тѵ комийтѵ’ предупреждал бобер, помните? Отправляйтесь в 

Вас ведущую вниз лестницу. Двигайте по ней - 

давайте пригласит Вас за стол .для 4седы. Только не от- 

палочку. Встаньте и слегка отойдите от него, т.к. вскоре 

точно^^Вот^и тварью... Убейте ее (10-16 ударов будет вполне доста- 
точно). Иот и ква. А Вы ждали чего-то большего? г « 

3: Маісоіт'а Кеѵеп^е 

Фирма - Ѵігдіп Сатс8. Год выпуска - 1995. 

Монитор - Ѵ6А. Размер на СР • 620МЬ. 

Пара слов о самой игре. 

Чтобы ® принципе, как и в Кугапбіа-1, но панель скрыта снизу. 

"Ооійпч" вяв и подвести курсор вниз. Внизу есть камень 

НапН оі 4'я*+о? и прежних играх, место для 10 предметов (без скроллинга, как в 
Правды" Она^’„мееІ°т^°'^ ?н найденУ и - важное отличие - ''шкала 

поведение ге^е ті я?" значения - Кісе, Коггііаі и Вуіпё, которые определяют 
поведение героя (Ммькол^^^ естественно) при разговоре с другими персонажа- 

вый МІПИН Гп^н1е« ,?яоп?„ |стественно, при Хуше на все вопросы врет, как си- 
во Чяіпе ®° ар®Д). при Кісе говорит со всеми жутко вежли- 

ятнм ^втітрство-^.^т^^ врать;^ так что желательно так и делать. Весьма при- 
это пооло^тГ^н надо воздействовать одним предметом на другой, то мозшіо 

это проделать в любом порядке и в любом месте, даже на земле! 

ЧАСТЬ 1 (Кугапйіа) 

собой, с помойки... Любому отомстить захочется, пре- 
ѵкѵсить’ нооовят®“'’^Л„^І“''У“ невиновного человек^.. Всякие белки бігаю? да 
СКЛЯНІОЙ мо^яе ^ ° помойке покопаться... Пилой или битой 

вень^ожно ^ой™ прибавит. В принципе, первый уро- 

опишѵ тремя совершенно различными способамиШ), 

® помоики надо выловить пару гвоздей, немного пустых буты- 
или’ гол^йтЕяя^** яя’ бутылку (вместо нее можно использовать ножницы 

’^°Р*'У (использовать на себя и выкинуть) и идти 
шо^ы япіті я яяя'^“ ®ф® запертые двери открываются гвоздем. Для начала хо)ю- 
пппта^р"'?р^яяя, 2 ?°'^' ”°^но попасть либо окольным путем, либо в транс- 

ррои всегда идут в обход). По пути обрезать битой бѵ- 
ш^ярь я замка (для очков), сдвинуть каменную лягушку, чтоб не ме- 

та^ѵлся на^слрлѵю?,?^ ® склянку, взять пару поленьев, о которые спо- 

ЛПРПИ я1>я^лр« ^ * картині^, в коровнике немного зерна. В городе взломать 
5я®?*ля®°^^®“’ °тправиться на фабрику игрушек (здание в виде клеена). Там ид- 
о^х каморку)^ вьиовить посох из-под'^кровати и доставь 

л?м* ц.?яйы®яяля,Т?®^*’®“ ящике шкафа. Далее надо сложить орех с гнутым гвоз- 
5ялітяІ°я^' получить удочку. Выити из комнаты и прыгнуть в дырку в полу - по- 

Рыбм^нало°?о^Рі?я®-^°'^^п°®“’'*’ ® ®°Д®> чтобы выловить немного рыбок, 

г^ыоки Н 8 Д 0 совмещ&ть с семенами, даоы их удобрить. Одно из ѵлобоенных 'ірпртт 

был™я® ис|ольз^овать бутыль 

с маскиоо1ко^®Ч^*’ля ля5®*'®®’^ ДР®к°н Дарма, а попасть туда можно только 
И * чтобьі там ни было, идем в пролом. Открыть ракушку 

адннь?м ибп®Лс^мяжя®,^’*°г° ®®'"*‘” перемещения. Можно считать ^овень прой- 
денным, иоо уже можно пойти к статуе лягушки, и, выпив это зелье ѵлететт, г 
этого острова куда подальше... (первый способѣ.) ’ улететь с 

говопя пчѵпв Фяжя’^®? ® первом уровне осталась еще куча загадок (и, кстати 
всех^ кого^ожи^®твіяоІя'*я®“ программу-максимум. Между прочим, желательно 
тыкать шутовским посохом - очков будет немеряно... Ну и по- 
иадеваться тоже - кому ножницы воткнуть, кому еще что... Кстати, о ножницах 
® тюрьме. Попасть ^удаздаментарно - достатот^^^ 

старых друзей. А это Зантия, (сначала она должна 
на конном пронаблюдать в самом-самом левом конце 

КИ ягяѵяІія®я^°І^°“®^ ® потом можно заявиться к ней в домик напротив фабри- 
рез ковоик в^поя^ято ®“^® засадить Дарм (попасть к нему молшо че- 

Ібяѵя нажать два яблока на этом коврике) и владелец бани 

кныть^-^мок^о странный артист, а чтобы попасть в нее, надо от- 

тѵм ^возможно прогнал и снова войти 

туда невозможно - значит, ты уже во всесоюзном розыске - надо идти сдаваться. 
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ПІГ1 * о ос^^слг п. иуххяѵіли ои^ѵп. ха^^ѵѵ/ігх * лд ■ 

со сливками любым острым предметом и наполнить бутылку под струей, 
щью сливок, пшеницы и рыбьі можно сделать сандвич в баре. Но снача 


Выкинутъ все вещи на землю (иначе все и так отберут) и с зажатым в руке (не 
среди предметов в сумкеШ) гвоздем идти к первому транспортеру (к замку) Там 
тебя заловит старый приятель Герман и поведет на расправу. Когда он попросит 
сложить вещи в коробку, можно его гвоздем потыкать, но ни в коем случае пе 
класть гвоздь никуда. Тогда в тюрьме ты окаікешься с гвоздем, посохом и надзи- 
рательницей, под присмотром которой надо сплести одно кружево на машине с 
руками (ну и ра^меется, потыкать посохом - это надо всегда делать). Кликнуть 
курсором на клубок, педаль, ножницами (там валяются) разрезать нить и курсо- 
ром указать на готовое изделие. Как тюремщица уіідет, гвоздем открыть маши- 
ну, воткнуть ножницы внутрь и сплести еще одно кружево. Потом хватать нож- 
ницы - и в окно. 

Так, ножницы есть. Ими можно срезать цветки, корабельные штурвалы 
(на пристани один висит) и колоть окружаюищх (так, для потехи...) В принципе, 
не только ими, битая бутьшка или деревянный солдатик делают это не хуже. 
Двумя срезанными но.жницами цветками можно оживить на время королеву 
(цветки положи па могилу). А что делать с тремя мальчиками, которые произно- 
сят ругательства на им одним понятном языке?.. Посмешить, поколоть,, игрушек 
надарить (сперва игрушки надо сделать на фабрике) Как? Там есть большая кни- 
га, если на ней кликнуть, будет изображение производимой игрушки. Менять 
тип можно дву.мя рычагами на машине. В трубу засыпать нуя^ное сырье (ботинок 
для мячика, полено для остального) и нажать зеленую кнопку справа. Мальчику 
какому-нибудь предложить все три игрушки, за одну он даст сандвич. С сандви- 
чем идти в левое здание в городе. Там дать его статуе "минотавра". Поговорить 
тоже можно... В коровнике положить в раструб корм: 6 маленьких растений, ко- 
торые можно получить скрещиванием зерен й бутылки с водой. Пробить емкость 
со сливками любым острым предметом и наполнить бутылку под струей. С помо- 
щью сливок, пшеницы и рыбы можно сделать сандвич в баре. Но сначала надо 
разогнать народ, запустив туда белку (использовать удочку на себя, когда ты в 
беличьей шапке) Внимание! ЬНЕЕКРЕАСЕ-овцам не читать два следующих пред- 
ложения! Белка может также использоваться в качестве ингредиента для сандви- 
ча. Если в баре вместо рыбки положить в раструб белк^ получится беличий сан- 
двич (как жестоко по отношению к живой зверюшке!). Белку можно взять на по- 
мойке, сначала приманив ее удобренными семенами, положенными на бревно, а 
потом загипнотизировать удочкой. Полезно взять сразу нескольких белок. Ис- 
пользовать белку на себе (в качестве шапки - класс!) Идти в бар и там ее вывести 
из транса (той же удочкой). Но только не ту, что у вас на голове! Когда все раз- 
бегутся, надеть еще одну "шапку" и идти в баню. Теперь тебя не узнают и ты мо- 
жешь подшутить, покрутив стрелку на приборе в красную сторону (если предпо- 
читаешь не ва()ить людей, а замораживать, то в синюю) Не забудь при этом сов- 
рать! Когда банщик будет думать, чего это все убежали, как ошпаренные (хотя 
почему "как"?), взять из окна одежду. На улице надеть на себя. Теперь тебя не 
узнают и Зантия с Дармом. (но и в тюрьму уже не попадешь) Хотя почему нет, 
надо только дернуть за шнур у Зантии и ты снова вне закона... Зантии надо 12 
больших растении, а Дарму сандвич. Правда, если ты это им доставишь, тебе ни- 
чего, ктоме "спасибо", но перепадет, а поэтому можно и не делать для них ничего. 

Второй способ выбраться с острова - возле бани околачивается клоун в 
черном, надо подождать, пока он повернется спиной, и положить рыбу ему в ка- 
пюшон. Он сразу полезет в баню, ну ты за ним (естественно, в шапке из белки...) 
Таким образом тебе достается его одежда (просто надо поиграть с регулятором, 
как в прошлый раз). В этой одежде можно пройти на корабль. Для этого погово- 
рить с собакой и дать ей сандвич - молено плыть. Есть еще третий способ попасть 
на кошачий остров без хлопот - сбежать из всех четырех тюрем. Из первой мы 
сбежали (там, где плели кружева). Во второй тюрьме (каменоломне) надо сбро- 
сить все камни в воронку. Чтобы это сделать, надо пронести с собой в тюрьму 
(как гвоздь в первую) удобренные зерна и посадить их под камнями. В третьей 
тюрьме (саду^ надо подстригать кусты... Впрочем, кусты нас интересуют мало, 
цепь, которой Вы скованы с товарищами по несчастью, надо состричь теми же 
садовыми ножницами (в тюрьму ничего нести не обязательно). . Не надо быть 
эгоистом, освободи сначала женщину (стричь надо между ней и мужиком в цен- 
тре)... Освободился? Четвсттая тюрьма - рабство на галере. Можно для развлече- 
ния погрести чуть-чуть.. На га;г(еру надо пронести либо садовые ножницы, либо 
гвоздь, чтобы открыть замок. Сбегая в четвертый раз, ты оказываешься уже на 
острове Котов. Попадать в тюрьму мы уже умеем - только надо к кому-то зая- 
виться без маскировки... А в тюрьмах надо не забывать веек смешить посохом и- 
со всеми разговаривать... 

ЧАСТЬ 2 (Ізіе о1 Саін) 

Приплыли... Кстати, можно перестать смешить всех посохом - очков это 
уже не даст. Если ты приплыл па корабле и оказываешься не в форте,то входить 
без мачете в джунгли нельзя, надо на Кіее кликнуть на тележку "извозчика". 
Так до тех пор, пока не доберешься до форта. Если прибыл с помощью зелья, то 
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выиди из п^еры. Ты окажешься в форте. Поговори с обитателями, подбери ма- 
чете сзади. Тепреь отправляйся в джунгли (в любую сторону) Процесс блуждания 
по джунглям прост - рубить кусты да успевать только отбиваться тем же оружи- 
ем от иногда появляющихся целующихся кустов со змеями. Надоели блохи? В 
первом же экране есть пруд, куда можно нырнуть . Если же они расплодились не 
в меру, а пруда нету, можно просто вручную выловить их на теле и выкинуть 
куда-нибудь, а то так они и заживо сожрать могут... В процессе путешествия на- 
до собирать кости (б штук как минимум). В лесу обитает кот с явно марксист- 
ко-ленинскрши наклонностями, который попросит тебя помочь с восстановлени- 
ем алтаря . Ну, можно ему наврать, что ты ярый большевик, без этого он зажмет 
мышь, которая тебе понадобится для осуществления своих мерзких планов. В 
принципе, ходить по джунглям надо только для костей и встреч с "марксистом". 
С костями и мышью возвращайся в форт (можно на тележке - так быстрее и кра- 
сивее) - там тебя ждет собака, которая умеет хорошо копать. В земле зарыто со- 
кровище - 6 камней, которые надо раздобыть. Делается это просто: на землю 
кладется кость, пес бежит ее копать, и, если на этом месте есть какой-нибудь 
брилжантик, он и его выкопает. С 6 камнями и мышью идти в пещеру или дуп- 
ло в форте. О, теперь пещера светлая! Идти в проем справа в комнату с идолами 
и использовать на них мышь вообще, затем на каждого в отдельности и записать 
порядок соответствия статуй, (справа налево) Затем идти к "большевику" и от 
него направо, к алтарю. Положить каждый камень в алтарь, записать соответст- . 
вие. Затем налево, к шарам. Это замаскированные статуи, надо их мышью пре- 
вратить в первоначальный вид. Затем в каждую статую сунуть соответствующий 
камень (советую записаться перед этим!) У меня порядок был такой: алмаз, то- 
паз, аметист, изумруд, сапфир, рубин (но может и измениться...) В результате 
смотрим мультик и получаем магическую мышь и кучу откормленных флегма- 
тичных котов. Мышью этой можно превращать кого угодно в мышей. Для раз- 
влечения (и очков) превратим себя и оставшихся собак (их-то за что ?) Но, чтоб 
так и не остаться навеки мышью,^ надо попросить у "марксиста" немного сыра. 
Вроде все, надо выбираться из этой страны. Идем в джунгли, пока не наіщем бе- 
рег с пиратами (на одной из картинок с деревом и дуплом идти вверх) Погово- 

Й ить с капитаном, показать мачете, рассказать о своих магических способностях. 

[родемонстрировать их наглядно, превратив в мышь толстого пирата (только сам 
оставайся человеком). И вперед! 

ЧАСТЬ 3 (ЕпЗ о:Е ^Vог1сі) 

Эта часть довольно нудная и однообразная, но над ее прохождением при- 
шлось попотеть не меньше, чем над другими. Опусти монетку в левый автомат - 
получишь страховой полис (его л^ше назвать сертификатом бессмертия). Пра- 
вый продает на выбор 4 предмета - надувную игрушку и зонтик для спускания 
вниз, горные ботинки и ласты для поднимания вверх. Чтобы поменять вещь, ко- 
торую вы хотите купить, нажимайте на кнопки вверху автомата. Ласты и игруш- 
ку надо использовать в середине (воде), зонтик и ботинки - с краю (на скалах) С 
собой можно брать не более 2-х предметов одновременно. Всего 5 этажей, предме- 
ты, которые можно использовать на этом этаже без риска для жизни нарисованы 
на знаках как запрещенные". (Наверное, для остроты ощущений, жизнь-то веч- 
ная...) Есть три пещеры с красивыми глюками. Первая - с глобусом, вторая - с 
часами, третья - с американскими горками". Есть подозрение, что предметы, 
которые можно использовать, задаются случайным образом в каждой игре, но 
опишу те, что были у меня (экраны, наверное не меняются). В первую пещеру 
можно попасть, спрыгнув на экран вниз, надев игрушку, и надуть насосом круг- 
лое растение и попрыгать на нем. Во вторую - прыгнуть в ближнюю бочку, под- 
няться на экран, использовать зонтик на крюк и спрыгнуть на экран вниз. В 
третью - от второй пещеры еще раз прыгнуть вниз. Третья пещера и есть конец 
уровня. В__нее можно пройти и другим путем - с зонтиком и ластами проехаться 
в ближней бочке, пщігнуть вниз, потом надеть ласты и использовать веревочку 
на крючок в скале. Для интереса и очков советую попробовать на себе все спосо- 
бы (и самоубийства в, том числе). 

ЧАСТЬ 4 (ЕізЬ АѴогМ) 

Ты попадаешь в гарем к какой-то рыбине. Рыбина эта глупая, как проб- 
ка, и постоянно играет с тобой в “крестики- нолики”. Из любого нового экрана 
она зовет тебя к себе играть. Не вздумай выигрывать у нее, если не собираешься 
заниматься этим вечно. Только проигрывай (хотя это и непросто). По окончании 
игры обязательно соври ей, что она самый крутой игрок. Дальше надо осмотреть- 
ся в стране. Всего в основном Лимбо есть 5 картинок: дворец, рыбья башня-под- 
порка, помойка, школа и пушка. В помойке есть много полезных предметов. 
Чтобы забрать их, надо прокатиться по желобу там, где пушка. Надо забраться в 
коіюц желоба и потянуть ручку. На помойке сверху можно собрать предметы, но 
не более 2 штук за раз, поэтому придется прокатиться еще несколько раз. Пред- 
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меты подсобрать монсно и другим способом. Надо положить справа от него любой 
предмет, и, пока он уходит за ним, можно набрать предметов из его дыры. 

В подземный мир можно попасть 2 способами. Первый - накормить червя- 
ми (2 штуки) рыбью башню и сразу идти кататься по яселобу. Второй - заплатить 
монетами рыбе с трезубцем за полет из пушки. За первый полет она потребует 5 
моне'^ за последующие - 10. Впрочем, если поговорить с ней на Когшаі, то мож- 
но сойтись и па одной монете. Монеты достать не проблема. Мусорщик платит по 
1 монете за червяка или три одинаковые предмета, а также можно просто на- 
врать ему , что ты сборщик налогов и взять сразу 2 монеты просто даром (и это 
можно проделать много раз). Червяк берется на помойке или получается при съе- 
дании яблока или его половинки. Яблоко можно украсть у учителя: использо- 
вать посох на учеников, й, пока учитель отвернулся, стащить яблоко. Дополни- 
тельные очки даются за отдачу Іошіие Бе! охраннику у королевы, яблока - рыбе с 
трезубцем. В подземном мире надо поговорить с теткой за столом несколько раз, 
а чтобы встать перед мужиком, надо очень вежливо попросить (на Кісе) мужика 
пропустить тебя вперед (вариант: положить монетку рядом с ним и сказать, мол, 
это не вы обронили ?) Но тут же тебя позовет королева - надо от нее избавиться. 
Как? Тебе же сказали - нужно семь смертных, "измученных нарзаном" Надо ид- 
ти к королеве, поиграть с ней, п, когда на доске будут 7 фигурок, использовать 
на полу газету, а на ней монетку. Ну, дальше надо делать ноги в Подземный 
мир. Встав перед мужиком (любым из способов), надо дождаться, пока клерк за- 
кончит с дистрофиком, и поговорить с ней. Дальше все на автомате, наслажда- 
ешься жизнью... Поговорите с людьми, которые будут проходить мимо. Чуть 
позже, очутившись в подземелье, надо просто кликнуть по машине. 

ЧАСТЬ 5 (Васк Іо Кугапйіа) 

Советую вначале записать игру. Появляется неизвестно откуда "доброка- 
чественный" дух и надо выбрать, с кем ты пойдешь дальше. Можно выбрать либо 
одного из них, либо ' рогатый нимб" ( т.е. Вы пойдете с обоими). В последнем ва- 
рианте приколов побольше, да и проходить легче - можно пользоваться любыми 
методами. Сначала надо идти на помойку, там много всего полезного, как в пер- 
вой части... К тому же там еще орех на нитке для удочки. Сначала нужен только 
гвоздь. С ним надо идти в замок - там тебя схватят пираты. Посмотрите тарелку 
на полу и три раза попытайтесь поговорить с капитаном. После этого ты в тюрь- 
ме с тремя старыми знакомыми. Открыть гвоздем два замка (в "злом" варианте 
освободить никого не получится), гвоздем же поколоть всех троих, а потом при- 
готовить взрывчатку а-ля "в подвале" (Зерно -I- рыба положить в дверь и полить 
водой.) 

Если пираты тебя не сажают, а отпускают за со^овищами, то надо идти 
к дому Зантии и открыть дверь гвоздем, далее так же. Если ты остался мышью, 
то нужно попросить у Зантии сыр, съесть его. Далее надо попасть в подвал фаб- 
рики, а оттуда к статуе минотавра с сандвичем. По пути надо сделать деревян- 
ную лошадь. У статуи Зантия будет помешивать котел. Если не будет - просто 
Надо зайти позднее. Выйти на улицу можно только через сливную трубу, через 
которую и появился... Поговорить с Зантией, ей нужна лошадь. Положить в ко- 
тел игрушечную лошадку . Набрать в склянку зелье лошади и идти с ним на "аэ- 
родром в левом конце. На круге выпить зелье (лошадиное, естественно) Если же 
Зантия сидит в тюрьме, то с зельем лошади ничего не получится - надо идти к 
Дарму и поговорить с ним и драконом. Дракон попросит белку. Достать белку на 
помойке (если нет зерен, то см. ниже...) и отдать ее дракону. В результате полу- 
чишь зелье перемещения. Пить его надо около лягушки. 

На острове котов надо взять мачете и пробраться к Флаффи-"марксисту". 
После разговора он даст тебе сырную машину (если не даст сразу, ему надо дать 
10 костей, собранных в лесу). Если использовать машину на себя, получится 
сыр. Идти к статуям и дать сыр статуе мыши. Сосать камни. Потом идти назад 
к марксисту', взять у него банку, понюхать ее. Окажешься опять в Кирандии, 
но уже о камнями. Найти ошейник и идти в замок к пиратам. Дать толстому 
сыр и капитану любой камень и, когда он спустится, ошейник. Он сам напросил- 
ся... Потом уйти от замка (к помойке, например) и, вернувшись, дать Брендону 
сыр... А можно и не давать. Потом идти в бар. Бармену дать сыр, поговорить с 
ним - пусть чинит свою машину. Если бармена нету ("злой" режим), то придется 
чинить машину самому. Для этого необходим костыль,- который можно только 
купить у Германа за любой камень. Теперь надо сделать сандвич и найти портрет 
(подсказываю: портрет лежит в комнате Малькольма под кроватью, где был по- 
сох.) Зерно для сливок и сандвича (не менее 3 штук) можно взять только в мага- 
зинчике Германа. Он находится в бывшей бане. Если с ним поговорить, он снача- 
ла предлагает товар на продажу (чтобы его взять, надо Дать ему любой драгоцен- 
ный камень). Потом он говорит, что нужно ему. Легче всего дать ему пустую бу- 
тылку - ее искать недалеко. Можно таклсе игрушки - после острова котов они те- 
бе не понадобятся. За эти предметы он дает зерно. Желательно, купить у него 
кинжал, это выглядит презабавно (я хотел сказать - преужаоно...) Ни в коем слу- 
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чап ИР брать кинжал в руки! (То есть взять-то надо, но не забыть перед этим за- 
писаться. Но если забудешь, всегда есть "Зссопсі спапсе".) Детям до 37 лет смот- 
реть запрещается. Жуть просто... Собрав все ингредиенты для сандвича, идти в 
бар и сде.лать сандвич. Пото.м идти к статуе минотавра и поговорить, пока он не 
спросит про ингредиенты. Показать ему портрет, поговорить и использовать 
портрет на яіццк в углу. Потом датъ статуе сандви'і. Вроде, все ... 

МАР РСЮ МсСКЕЕ 

Фирма - Атегіеап ^а8е^ башея. Год выпуска - 1993. 
~ Размер иа СР - 120МЬ. 

машине: процессор не нигке 3868Х-33 (желательно 48- 
(желательно 8МЬ), СП-КОМ Пгіѵе, версия П08 не ниже 5.0. 

■Ныпешнешиего пользователя удивить какой-ни^дь "стрелялкой" очень 
трудно, но эта игра может выполнить эту задачку. Май Оо^ МеСгее представляет 
собой сомршенио новый тип йатсз'ов. Это увлекательный художественный фильм 
о диісом Эададе, со своими актерами, интересным сюжетом, головокружительными 
трюками. Но только главный герой - это Вы. Действительно, вся игра - это единый 
сюясет, снятый на видеопленку, кадры и сопровождающая действия персонажей 
речь использовальсь потом авторами для создания игры. Завязка такова. 

Некий МеСгее по кличке Бешеный ІІес навел ужас на весь Запад, остав- 
ляя везде па своем пути трупы и следы разрушения. Сейчас он и его банда захва- 
тили один из пограничных городков, заперли шерифа в его же собственной тюрь- 
ме и опустошают местный бар, конюшню и банк, нз которого не успели увезти 
деньги. Головорезы взяли в заложники мэра этого городка и его дочь. 

Вы совершенно слу^іайно оказались в этом городишке и попались на глаза 
Старому Следопыту (Оіп Ргозресіог), который попросил о помощи. Ну, пе может 
же такой благородный человек, как Вы, отказать в просьбе. Да и дочь мэра 
очень симпатична. К тому же, во время вашего разговора произошло подлое на- 
падение и то.лько мастерсво и скорость пистолера ("кольта") в руке спасло жизнь 
Вам и вашему собеседнику. Согласие неминуемо и с этого момента начинается 
игра. Вы отправляетесь (в одиночку, просто герой!) убивать бандитов и освобож- 
дать заложттиісов. 

Происходящее видится глазами главного героя - 81гап§ег'а ('у^жеземца, то 
есть Вас). Выбрав подходящий для себя уровень сложности, ступайте на охоту. 
Вначале можно потренироваться, выбрав кнопку "Воіі'.іез", постреляв по бутыл- 
кам, деревяшкам, черепкам и^Прочей рухлядн. А когда почувствуете себя гото- 
вым, сразу нажимайте ’81аг!;" (хотя все можно проделать в другой последова- 
тельности, как больше понравится). Весь смысл в том, что надо пристрелить про- 
тивника до того, как он пристрелит Вас. И чаще ‘всего неизвестно, кто из людей, 
видимых с экрана, схватится за оружие или откуда выско^шт очередной бандит. 
Управление настолько простое, что освоиться с ним можно буквально за три- 
дцать ссвдпд. Курсор мыши" иа эвдане приобретает вид руки, сжимающей ре- 
вольвер. Перемещая его по экрану. Вы прицеливаетесь и стреляете, нажав на ле- 
вую кповку мыши . Косить врагов можно до тех пор, пока в барабане есть па- 
троны (их количество показано па экране слев:0- Для пмезарядки опустите руку 
с оружием в нижнюю часть экрана (револьвер будет изо^ажен дулом вниз) и на- 
жмите правую гаопку мыши ' . Слева на экране будет показано оставшееся ко- 
личество жизнен в виде ковбойских шляп. Изначально в запасе дается только 
три, так что берегите свое здоровье. 

В процессе игры можно выйти д основное меню, стрельнув (все нажатия 
происходят в виде выстрела) в кнопку ’Мени". Там Вы можете, нажав на кнопку 
8аѵе , сохранить текущую игров;га ситуацию (настоятельно’ рекомендую делать 
это почаще), а нажав на кнопку ' пезіоге", восстановить ее. Помните, что сохра- 
няется только одна ситуация и поэтому старайтесь не ошибаться. Кнопка 
Сопппие предоставляет Вам большие возможности. Если нажать се до начала 
игры, то можно будет увидеть великолепную демонстрацию, а точнее - насла- 
диться просмотром увлекательного боевика на тему этой игры. Ну, а если Вы вы- 
шли в меню из игры, то, нажав ее, сможете продолжить стрельбу именно с того 
момента, когда ее закончили, решив отдохнуть. Также с помощью этой кнопки 
можно продолжить игру, если Вы лшпились всех жизней, правда, потеряв все 
набранные оЧки. 

Как я говорил, в процессе игры из разных мест будут вылезать него- 
дяи, которых Вы должны застрелить до того, как они выстрелят (замечено, что 
враги никогда не промахиваются). Нельзя стрелять в посто]юнних и мирных лю- 
дей, ипие Вы лишитесь очередной "жизни", даже не поняв, откуда пришла 
смерть. В некоторых эпизодах Вы увидите коровьи черепа и/или плевательницы. 


Требования к 
6І)Х2-6б), 4МЬ ВАМ 
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Постреляв в них, может быть, получите помощь. В некоторых случаях Вам надо 
будет выбрать направленно движения, стіжляя в дорожные указатели и придо- 
рожные кресты. Также с номопіыо свинцового дождя можно прервать показ на- 
доевших и занудных эпизодов. Папрпмер, нудные выступления Іробовщнка (ме- 
стного), который предупреждает о количестве оставшихся "жизней" н просит 
быть поосторолсней. 

Если же в Вашем теле появились лишпии дырки, то при этом эіа)ан не- 
много затемняется, слышится зловещий хохот и какая-нибудь реплика уоившего 
Вас персонажа. Но это не беда. Со временем у Вас будет такая реакция, что мож- 
но будет научить вежливости грубиянов, попытавшихся біюсить вызов лучшему 
стрелку Дикого Запада. 

К большому сожалению, главарь банды избежал наказания от Вас и по- 
зорно бежал. Так что ждите щ)одолжения этой игры. 

МАІ) ООО МсСКЕЕ 2; Тііе Ьо8І СоЫ 


Фирма - Атегісап Ьаяег (іаіпв8. Год выпуска - 1993. 
Монитор - УСА. Размер на СР - ІЗОМЬ. 

машине: процессор не ниже 3868Х-33 (желательно, 48- 
6ІЗХ2-66), 4МЬ ЕАМ (желательно, 8МЬ), СП-КОМ Вгіѵе, версия П08 не ниже 5.0. 

Господь создал людей, а Сэмюэль Кольт сделал их равными", -такая аме- 
риканская поговорка была придумана во времена Дикоі’о Запада, когда шестиза- 
рядный револьвер был самым лучшим и надежным аргументом в споре. И имен- 
но этот аргумент придется снова предъявить банде Бешеноі'о Пса МеСгее 
(Мше-Крш во второй части увлекательной и довольно знаменитой игоы - Май Поц 
МеСгее ІІ:Тпе ВовЬ Сош. (Тамо название говорит за себя. Теперь Вам придется 
вступить в схватку с і'оловорезами и их і'лаварем за золотой клад, находящийся 
неизвестно где. 

На этот раз начинается все с тоіо, что Вы сидите на дилижансе рядом со 
^оим знакомым по первой части ш'ры стадиком (тот самый Старый Следопыт). 
Погода прекрасная, настроение отличное. От нечего делать можно поразвлечься 
стрельбой из старого, но проверенноі'о и надежного "Кольта". Если Вы достаточ- 
но метки, то выиграете спор со стариком и подучите в "подарок" полный патрон- 
таш ш его запасника. Все хорошо, и вдруг у дороги Вы видите умирающего ков- 
боя. Он ікжож на ежа из-за того, что густо истыкан оперенными индейскими 
стрелами. Перед смертью он отдает Вам обрывок карты с указанным там местом, 
где зарыт клад, и предупреждает' об опасности в лице старого знаког 4 ого Бешено- 
го Пса. Но больше сказать ковбою ничеі'о не удается, потому что он отходит в 
мир Иной. Неожиданно (и непонятно откуда) появляются люди МеСгее. Тут- то и 
пригодилась старая сноровка и после маленькой перестрелочки Вы оказываетесь 
победителем (а, может, и не оказываетесь), С этого момента начинаются захваты- 
ваюпще приключения ... 

Наверно, Вы уже догадіьтіись, что во второй части иі’ры Вашими против- 
никами будут не только іюловорезы старого бандита, но и коварные, кровожад- 
ные краснокожие (т.е. индейцы). А сам Бешеный Пес, поняв, что обычный револь- 
вер не оставляет ему ник.'ч:''тх шансов ііротив Вашего искусства, вооружается чудо- 
вищным многоствольні і*.і яулеметбм - "митральезой", работающей наручной тяге. 

.. Управление и менюшка остались прежними. Все также надо двигать 
мышкой курсор в виде руки с пистолетом и стараться опередить противника, 
пристрелив его первым. Только системы перезарядки револьвера коснулись не- 
большие изменения. Если в первой части достаточно бы..то стрельнуть в нижнюю 
часть экрана, чтобы перезарядиться, то во второй части нужно стрелять в не- 
большую область внизу справа. Все оста.чьное зависит от Вас. Удачиі 

_ Если Вы не помните, что будет, если нажать на кнопку ^ІЕХП", то почи- 
тайте описание первой части игры. Да пребудет с Вами СШІА! 


МѴ8Т 

Фирма - ВгоіІсгЬипсІ. Год выпуска - 1994. 
Монитор - УСА. Размер на СВ - 400МЬ. 


386ПХ/.83 или лучше (рекомендуется 486), оперативная па- 
мять 4МБ, Ш-П08 5.0 или выше, \ѴШПОи^8 3.1, ЙѴОА (640x480^56), звуко- 
вая карта, мышка , ІШ, дисковод СП-КОМ. 
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Музі, - превосходное предложение для тех, кому нравятся игры-загадки. 
Красивая графика и звук помогают создать иллюзию нескольких стюанных ми- 
ров. Музі является моим первым реальным контактом с СВ и МУЛЬТИМЕДИА 
РС. После несложной установки, которая использовала немного места на жест- 
ком диске, кликайте на пиктограмме и начинайте игру. 

Вы не столкнетесь с большим количеством людей на острове Музі. 

Аігпз - мародитель острова Музі и всех Периодов его развития. У Аігиз'а 
есть два сына: Зіггпз и АсЬепаг, с которыми Вы познакомитесь на ранней стадии 
Вашего путешествия по острову Музі,- а также жена СаіЬегіпе. 

Все в Музі е развивалось прекрасно до тех пор, пока Аігпз не передал 
свои знания сыновьям. Узнав от отца прави.ла совместного существования Перио- 
дов Музі а, они начали экспериментировать над его устройством. Это было не 
желание создать что-то новое, а стремление к власти над воем и всеми. Итогом 
такого отношения стало то, что Аігпз и сыновья попали в Книги, некоторые 
стршицы из которых , были разбросаны по различным Периодам Музі'а, а 
Ьаіпегіпе стала заложником в каком-то другом мире. 

После Введения Вы окажетесь перед книгой Музі. Кликните на этой кни- 
ге и она расширится, заполнив весь экран. К.ликните на ней снова и перед Вами 
покажется маленькое окно картины на правой стороне страницы без письменного 
сопровождений. Если Вы подождете несколько секунд, то увидите картину рас- 
цвета жизни на остове Музі. 

Лучше всего сесть и понаблюдать картины-фильмы везде, где они будут 
Вам попадаться во время игры, т.к. это позволит Вам понять расположение зе- 
мель и поможет при поиске пути по новым Периодам развития Музі'а. Каждый 
Период представляет собой загадку-гигант в вире острова. Чтобы получить по- 
больше информации о каждом из этих Периодов, необходимо прочитать несколь- 
ко книг в Бйолиотеке Музі а. 

В то время, как на экране Вашего монитора проходит показ списка авто- 
ров иг№, голос рассказывает о потерянной и падающей сквозь пространство 
книге. Она приземляется раскрытой и Вы видите изображение на странице - изо- 
бражение, которое движется... Кликните "мышкой" на этом изображении и Вы 
окажетесь в странном, загадочном мире, имя которому - остров МѴ8Т. 

Вы оказались на причале. Над Вашей головой посвистывает легкий вете- 
рок, приятно шумит прибой и вдалеке видны парящие птицы (а может, это ма- 
ленькие драконы). Оглядитесь и Вы обнаружите рядом с собой затонувшее парус- 
ное судно, впереди - холм с какими-то огромными шестеренками, слева от Вас, 
на возвышенности, - красивые .здания. 

Хочу (щазу предупредить Вас: создатели игры - люди не "кровожадные" и 
не позволят Вам погибнуть от рук каких-либо злодеев или зубов диковинных 
тварей, а также попасть в какую-либо ловушку или безвыходную ситуацию. Но 
иметь под рукой пару листов бумаги и карандаш необходимо. Не забывайте так- 
постоянно запоминать игру. Это, возможно, избавит Вас от лишних хлопот. 
‘Возможно” потому, что система запоминания желает быть намного лучше. В 
этом, я думаю. Вы убедитесь сами. 

Итак, если Вы готовы, начнем-с. 

Перв ые шаги 

Смело шагайте вперед до конца причала и окажетесь перед тумбой с пере- 
ключателем. Это маркер Переключатель одного из устройств, находящихся на 
острове. На -нем, как и на всех ему подобных, необ.ходимо поставить ручку в 
верхнее положение (если Вы самостоятельно исследуете остров, то убедитесь в 
том, что всего на острове таких переключателей - 8). Поднимайтесь на дорожку и 
идите налево, к зданию Планетария. По пути к нему, справа от дорожки, 'Вы 
увидите лист бумаги. Поднимите его и прочитайте. ' 

Это послание Аігиз'а своей жене СаіЬегіпе, в котором говорится о том, 
что он оставил для нее какое-то очень важное сообщение в потайном помещении 
возле причала. Для того, чтобы его получить, необходимо ввести в управляюпіее 
устройство, находящееся в этом помещении, код - число маркеров-переключателей. 

Возвращайтесь на причал, на то место, откуда начиналось Ваше путешест- 
вие. Повернитесь направо й Вы обнаружите закрытую .г^верь в подземное помеще- 
ние. Наведите курсор на эту дверь, кликните кнопкой 'мышки" - дверь от^роет- 
ся. Войдите в открывшийся коридор и пройдите в комнату. Перед Вами скажет- 
ся большой и прищдливый проектор, на экране которого воспроизводится стран- 
ное изображение. Нажмите светящуюся кнопку на проекторе и он выключится. 
Развернитесь к выходу и на левой стене Вы увидите кусочек бумаги, приклеен- 
ный к какой-то крышке. Нажмите зеленую кнопку в левом углу этой крышки, 
чтобы открыть панель управления. Наберите на этой панели число маркеров-пе- 
реключателей, находящихся на этом острове, - 08 и нажмите кнопку, чтобы за- 
крыть панель. Повернитесь обратно к проектору и снова кликните на кнопке. 
После этого на проекторе появится послание Аігиз'а к Катерине. , 
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Прослушсііі его, выходите из подземной комнаты и направляйтесь в Биб- 
лиотеку - следующее здание за Планетарием. Войдя в нее, Вы обнаружите, что у 
каждой стены находится какая-то вещь: карта острова, красная и синяя книги, 
книжный шкаф, картины, камин. Подойдите к красной книге, возьмите страни- 
цу и вставьте ее в книгу. То же самое проделайте и с синей книгой. Как только 
Вы вставете страницу в ту или другую книгу и раскроете ее, на странице поя- 
вится изображение одного из братьев, который будет требовать от Вас принести 
ему четыре потерянные из его книги листа. 

Подойдите к книжному шкафу. Большинство книг разорваны и в них ни- 
чего не возможно прочитать. Исследуйте четыре наиболее четкие из находящих- 
ся в шкафу тома. Вам пока можно не обращать .внимания на книгу с диаграмма- 
ми. Особое внимание стоит уделить книгам, в которых изображены различные 
схемы и рисунки. Желательно перерисовать наиболее интересные из них в ка- 
кои-ниотдь блокнот. 

Картины, находящиеся на стенах, позволяют открывать секретный проход 
к Ьашне Обсерватории (левая картина) и выход из Библиотеки наружу (правая 
картин^. 

Подойдите к настенной карте. На ней изображена схема острова Муз!;. Ес- 
ли установить курсор на схематическое изображение Башни Обсерватории и 
кликнуть на нем, башня начнет вращаться по часовой стрелке (линия, показы- 
вающая куда повернута Башня, на карте изображена белым цветом). Так как Вы 
включили маркер-переключатель на причале, то на карте есть схематическое 
изображение дока. Вам необходимо поворачивать Башню до тех пор, пока линия 
не станет красной. Теперь эта линия показывает на местонахождение Книги, пе- 
реносящей Вас в нужный период (в данном случае - это 81;опезЬір Аде). Если Вы 
пройдете снова на причал, то убедитесь в том, что эта Книга находится где-то в 
затонувшем корабле. Для того, чтобы попасть к ней, необходимо поднять полуза- 
тонувший корабль. 

Путь из острова Мѵз!, в период 8!.опе8Ьір Аде 

Возвращайтесь в Библиотеку. Подойдите к картине, находящейся слева от 
книжного шкафа, и кликните на ней. Откроется секретный проход к Башне Об- 
серватории. Проходите в него и заходите в лифт. Закройте дверь лифта и нажми- 
те кнопку движения. Лифт доставит Вас в Башню. Здесь Вы сможете узнать сек- 
ретный код, необходимый для посещения времени 81;опе8Ьір Аде. Для этого под- 
нимитесь по лестнице вверх - перед Вами окажется табличка с датами, которые 
необходимо будет ввести в устройство, йаходящееся в Планетарии. Перепишите 
эти даты и с помощью лифта возвращайтесь в Библиотеку. 

Кликните ^рсором на правой картине, чтобы открыть выход из Библио- 
теки. Следуйте в Планетарий. Войдя в него, выключите в комнате свет (выклю- 
чатель находится у двери) и садитесь в кресло. Нажимая на панель управления, 
установите поочередно каждую из сообщенных Вам в Башне дат (Ос1;.11, 1984 10:04 
ат, Оап.17,1207 5:46 ат, Коѵ.23, 9791 6:57 рт). После установки каждой из дат не 
забывайте нажимать кнопку ввода на панели управления. Вам будут показаны три 
созвездм, являющиеся шифром, открывающим путь в период 81опезЬір. 

После того, как Вы определите все три созвездия (лист, змея, насекомое),, 
вьіходите из Планетария и идите к колоннам, находящимся напротив входа в 
Библиотеку. Вам необходимо найти колонны с соответствующими символами и 
нажмь на находящиеся на них символы в той последовательности, в которой 
они были сообщены в Планетарии (символ при этом подсветится зеленым цве- 
том^. Как только это проделано, раздастся звук всплывающего корабля. Возвра- 
щайтесь на причал и сойдите с него на корабль. Открывайте входную дверь и 
спускайтесь в трюм. Там Вы окажетесь перед Книгой Музі, переносящей в пери- 
од Бтопезшр Аде. Откройте ее и кликните на появившейся картинке. Это позво- 
лит перенестись в нужную эпоху. 

ЗІопезЫп Аде 

Итак, Вы оказались на палубе корабля. Левее корабля видна лестница, 
ведущая куда-то наверх. Поднимайтесь по ней и Вы окажетесь перед телескопом. 
С помощью этого телескопа Вам необходимо определить направление на маяк 
(135 градусов)^ 

Спускайтесь вниз и идите к зонтику. Под зонтиком находятся три кноп- 
ки. Нагните правую кнопку. Она включает насос для откачки воды из подвала 
маяка. После того, как Вы включили насос, идите на маяк и спуститесь в под- 
вал. Там находится большой сундук. Внизу, на правой боковой стенке сундука, 
находится кран. Откройте его и выпустите воду, затем закройте этот кран. Идите 
снова к зонтику и снова нажмите правую кнопку, чтобы затопить подвал маяка 
и поднять сундук. Возвращайтесь на маяк, сундук должен всплыть. Рядом с ним 
должен Деяшть ключ, прикрепленный к настилу. Откройте этим ключом сун- 
дук. В нем Вы найдете еще один ключ. Этим ключом можно открыть замок, за- 
крывающий ВЫХОД на верхний этаж маяка. Открывайте его и поднимайтесь на- 
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верх. Перед Вами окажется генератор с подключенными к нему батареями.^ Вам 
необходимо зарядить эти батареи, чтобы включить освещение в помещениях ост- 
рова. Заряжаются они просто: поставьте курсор на ручку генератора, нажмите 
кнопку на мышке и не отпускайте ее примерно 5 - 7 секунд. Ручка должна кру- 
титься без перерыва. Клиісните на батареях. Там есть стеклянное окошко, пока- 
зывающее уровень заряда батарей и лампочка. Чем больше заряд, тем выше 
планка на этом индикаторе. Лампочка при этом должна гореть зеленым огонь- 
ком. Полный заряд батарей дает Вам возмоясность освещать помещения на остро- 
ве в течение, примерно, 10 минут. Так что двигаться желательно побыстрее. Ес- 
ли свет отіслючился, а Вам необходимо еще что-то выполнить на острове, снова 
придетм возвращаться к генератору и заряжать батареи. 

Проделав эти операции, возвращайтесь к зонтику и нажмите на среднюю 
кнопку. Она включает насос, откачивающий воду из подземных комнат в скале. 
Теперь Вы имеете возможность поочередно посетить комнаты братьев и вложить 
в их книги, находящиеся в Библиотеке, новые страницы. Возвращайтесь на ко- 
рабль и исс.тедуйте скалу. Там есть два входа. Один из них ведет в комнату брата 
по имени АсЬепаг, а ^угой - в комнату брата Зіггиз. Кстати, между этими комна- 
тами находится потайное помещение, в котором расположен большой компас, без 
включения которого Вы не сможете вернуться на основной остров, в Библиотеку, и 
продолжить свою нелегкую миссию по спасению Музі'а от "врагов Отечества". 

Итак, Вы спустились, допустим, в хорошо прибранную комнату. Это ком- 
ната Зіггнб а. Обнаружить страницу из книги особого труда не составляет, поэто- 
му я не буду уделять много времени описанию ее местонахождения. Найдя стра- 
ницу, забирайте ее и выходит^ из комнаты. Но не торопитесь, сразу за дверью, 
справа, находится небольшая красная кнопка. Нажав ее. Вы откроете вход в по- 
тайное помещение. Заходите в него. Пройдя немного по полутемному коридору. 
Вы попадете в большую комнату. Оглядитесь, здесь должен находиться большой 
компас. Нашли его? Вам необходимо выставить на нем направление на маяк. Ес- 
ли Вы не забыли - это 135 градусов (что соответствует направлению "юго-вос- 
ток •). Для выставления этого азимута просто нажмите па компасе кнопку, соот- 
ветствующую нужному направлению. Предупреждаю, ошибка приведет к непред- 
сказуемым последствиям. 

Теперь выходите на поверхность. Ваш путь лелсит снова к зонтику. На- 
жмите на левую кнопк5^ Она приводит в действие насос, откачивающий воду из 
трюма корабля. Перед Вами открыт п^ть возвращения в Музі. Входите в трюм 
корабля и найдите большой красивый стол. Для возвращения Вам достаточно 
просто кликнуть на поверхности этого стола ... 

Поздравляю с возвращением. Быстро-быстро идите в Библиотеку и вставь- 
те найденную страницу в соответствующую книгу. Если Вы теперь откроете ее и 
кликните на окошке, то снова услышите то ли просьбу, то ли требование принес- 
ти следующую страницу. 

Но не теряйте времени попусту. Ведь еще необходимо удовлетворить и же- 
лание второго- братца. 

Возвращайтесь на причал, входите в каюту корабля, кликните на окошке 
в книге и Вы снова перенесетесь в ЗІопезЫр А§е. Я так думаю, что особых труд- 
ностей с изъятием синей страницы у Вас не возникнет. Ведь Вы теперь стали 
чуть ли не главным проводником по данному периоду. Тем более, что к телеско- 
пу идти не надо (Вам уже известно направление на маяк). Вход в верхнее поме- 
щение маяка тоже открыт. Какую кнопку под .':онтиком нажать и что после это- 
го произойдет, для Вас тоже не является тайноь. Единственное - Вам нужно най- 
ти в скале вход в комнату второго брата и взять синюю страницу. Порядок воз- 
вращения аналогичен уже пройденному Вами с красной страницей в руках. 

Ничего страшного не произойдет, если Вы первой обнаружите не красную, 
а синюю страницу. Единственное отличие заключается в том, что кнопка, откры- 
вающая потайную дверь, будет находиться не справа, а слева от двери, ведущей 
в комнату одного из матьев. 

Да, чуть не забьш, в комнате АсЬепаг'а Вы должны будете обнаружить по- 
ловинку белого листа бумаги, текст на котором, естественно, пртчитать не- возмож- 
но. Этот лист Вам пригодится в конце игры. Там Вы и сможете прочитать его пол- 
ностью, предвадительно найдя вторую половину этого листа в другом периоде. 

Итак, Вы изъяли вторую страницу из ВЬопезЫр А^е и вернулись в Биб- 
лиотеку. Вставьте ее в соответствующую книгу. Открывать книгу после этого 
особого смысла нет. Лучше продолжить "путешествие" по Музі'у- 

^(авайте теперь изучим СЬаппеІлѵоой Аде. Тоже очень заманчивый и ту- 
манный период в истории Музі'а. 
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Учитывая большое желание иоскорее дойти до конца игры, я предлагаю, 
начиная с этого момента, исключить походы в Башню Обсерватории для получе- 
ния очередного "секретного слова", дающего возможность проникнуть в тот или 
иной п^иод развития Муві'а. 

Если Вы со мной не согласны, то для того, чтобы узнать тот или другой 
код и место нахождения Книги Муві, переносящей Вас в новый период, необхо- 
димо делать следующее: с включением маркеров-переключателей, находящихся в 
различных местах острова Музі;, на карте в Библиотеке будут появляться новые 
схематические изображения, соответствующие тем местам, в которые Вам пред- 
стой проникнуть и доставить оттуда красные и синие страницы для книг брать- 
ев. Далее Вам необходимо путем вращения Башни Обсерватории (как это делать. 
Вы уже знаете) добиваться появления красной указательной линии на карте; 
кликнув на картине, открываете проход в Башню; с помощью лифта поднимае- 
тесь в нее и определяете новые пароли. 

Путь из Мѵві’а в СЬаппе1\ѵоо(і Аяе 

Прежде, чем начать поход в данный период, ПРОВЕРЬТЕ, перерисовали 
ли Вы схему второго этажа СЬаппе1\ѵоо<1 Аее из книги в свой блокнот. 

Для того, чтобы попасть в СЬаппеТутоой А^е, Вам необходимо пройти к 
башне с часами (мимо колонн - вниз) и повернуть налево. В^али Вы увидите де- 
ревянный дом. Подойдите к нему и кликом на двери откроите ее. Войдя в дом. 
Вы увидите перед собой большую печь. Эта печь приводит в действие лифт, дос- 
тавляющий Вас к Книге Музі. Развернитесь к входной двери и справа от нее Вы 
увидите сейф. По,дойдите к нем^ введите на панели комбинацию - 724 и с помо- 
щью ручки откроите сейф. Там Вы обнаружите не что иное, как коробок спичек. 
Достаньте спичку из коробка и зажгите ее, чиркнув о коробок. Повернитесь, по- 
дойдите к печи и разожгите в ней огонь, поднеся горящую спичку к окошку, 
расположенному в левом нижнем углу. Затем, поставив курсор на середину боль- 
шого крана, поворачивайте его по часовой стрелке до упора (иконка вращения 
должна быть зеленого цвета). Вы услышите звуки глухих ударов - это поднима- 
ется лифт из подземелья. Подождате, пока эти удары не прекратятся. Далее 
нужно действовать очень быстро. Снова поставьте курсор на середину крана и, 
зажав кнопку мышки, поверните его в обратную сторону (иконка должна быть 
красного цвета) до упора, закрыв таким образом подачу топлива в печь. Снова 
послышатся глухие удары - это лифт начал опускаться вниз. Теперь поворачи- 
вайтесь и выходите из избушки. 

Выйдя из нее, повернитесь к входной двери и справа от дома Вы увидите 
огороженную площадку;, посередине которой выросло высоченное дерево с выре- 
занной в стволе нишеи - лифтом. Поднимайтесь на эту площадку и, войдя в 
лифт, опускайтесь в подземелье. Вы окажетесь в небольшой комнату где и най- 
дете очередаую Книгу Муз(. С ее помощью переноситесь в период Сйаппеіѵігоосі 
А^е. Если Вы не сможете достаточно быстро забраться в дерево - при следуюпдей 
попытке не перекрывайте полностью подачу газа в печь. Если после того, как Вы 
встали в кабину, лифт начал подниматься, нажмите белую кнопку слева от Вас. 
Это позволит выпустить пар и опустить дерево до подземного уровня. 

СЬаппе1\ѵоос1 Аде 

Поздравляю. Мы оказались в одном из самых лучших, на мой взгляд, 
мест в Муз( е. Посмотрите, какая красота! А звук! Если в комнате побрызгать ос- 
вежителем воздуха с соответствующим запахом, будет вообще неподражаемо (я^ 
правда, не пробовал). Забегая вперед, скажу, что на втором и третьем "этажах 
будет не хуже. 

Но вернемся к нашим баранам. Бее переходы на первом уровне необходи- 
мо делать только по настилам. Прежде всего Вам необходимо пройти к ветряной 
мельнице. Зайдите внутрь. Вам необходимо переключить подачу воды с мельни- 
цы^ к деревьям. Для этого сделайте следующее: подойдите к вращающемуся уст- 
ройству и опустите красный рычаг, затем подойдите к баку и поверните кран, 
расположенный внизу бака. Выходите из здания мельницы. Если все сделано 
правильно, то Вы уолыщите журчание бегущей по трубе воды. 

Далее Вам необходимо переключить подачу воды к лифту, который под- 
нимет Вас на второй уровень. Выйдя из мельницы. Вы увидите с правой стороны 
лифт и рядом лестницу, а чуть дальше, тоже с правой стороны, еще один лифт. 
Вот к этому второму лифту и необходимо подключить воду. Делается это с помо- 
щью переключателей, расположенных в тех местах, где трубы разветвляются. С 
помощью поворота р^ки на этих переключателях направьте поток воды к нуж- 
ному лифту (желтые точки на переключателе показывают направление потока). 
Подойдите к лифту (напоминаю, если вода течет в нужном направлении, то Вы 
будете слышать ее журчание), кликните на двери и войдите в него, повернитесь 
и закройте за собой дверь, кликнув на ней еще раз. Дерните за рычаг, располо- 
женный справа, - Вы поднимитесь на второй уровень. 
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Теп^ь Вам пригодится карта, которую Вы перерисовали из книги. Вый- 
дите из лифта и осмотритесь. Невдалеке Вы увидите лифт (справа от Вас), а ря- 
дом с ним - лестницу. Теперь сориентируйтесь по карте. Там крестиком обозначе- 
но то место, в котором расположен переключатель, открывающий дверь на лест- 
ницу. Ьсли Вы сразу не сможете определить направление, по которому Вам необ- 
ходимо двигаться к этому переключателю, то воспользуйтесь следующим советом 
- подойдите к лестнице и пляшите от нее, как от печки (начала координат). Об- 
наружив переключатель, измените его состояние. Вы увидите, как открывается 
дверь на лестницу. Теперь Вам необходимо спуститься по ней вниз, на первый уро- 
вень, и переключить подачу воды на лифт, расположенный рядом с лестницей. Пе- 
реключили. Поднимайтесь снова на второй уровень и заходите в лифт. Известным 
уже способом поднимайтесь на третий уровень. Здесь и находятся комнаты братьев, 
^шдя из лифта, проходите прямо и попадете в первую из них. Ищите страницу, 
во время поисков в одном из ящиков дивана Вы сможете найти вторую половину 
той бумажки, которую Вы нашли в ВІопезЬір А^е. Ее можно не забирать. 

Найдя страницу из книги Зіггиз’а, спускайтесь лифтом на второй уровень 
и по лестнице - на первый. 

Теперь Вам необходимо найти одиноко стоящий генератор, он находится 
немно^ левее и дальше того лифта, на котором вы поднимались на второй уро- 
вень. М- нему, как и к лифтам, тоже необходимо подключить воду. Сделав это, 
дерните за ручку на генемторе. Из-под воды появятся мостки, по которым Вы 
тожете проити дальше. Пройдя немного вперед. Вы окажетесь перед лифтом. 
ІГомрните правее, там находится кривошипный механизм, ручку которого Вам 
необходимо покрутить, чтобы выдвинуть и подключить трубу к находящемуся 
рядом с Вами лифту. Теперь Вам осталось подать по этим трубам воду, чтобы 
включить лифт. На нем Вы поднимитесь в комнату, где находится Книга Муз<;. 
воспользовавшись ею, вернитесь в Библиотеку. 

Вложите новую страницу в соответствующую книгу, если есть желание, 
послушайте, что на сеи раз интересного сообщит Вам Зіггиз - и вперед, т.е. на- 
зад, в Спаппе1\ѵооа А^е, за второй страницей. 

^Цля этого Вам снова предстоит пройти в деревянный домик и с помощью 
газовой печи и дерева спуститься в подземелье. 

Устали? Т^ерь будет немного проще. Сделайте только одно переключение 
подачи воды к лифту, расположенному рядом с лестницей, и поднимитесь на тре- 
тий уровень. Выйдя из лифта, развернитесь и пройдите правее. Недалеко от этого 
места, спр^а, находится комната второго брата. Найдите страницу и спускай- 
тесь вниз. Верните переключатель подачи воды в прежнее положение (к лифту, 
ведущему в комнату Книги Муз!) и возвращайтесь в Библиотеку. Вложив стра- 
ницу в книгу, послушайте, что может сообщить Вам АсЬепаг. 

Теперь подошла очередь посетить период МесЬапісаІ А^е. 

Путь из Мѵз!'а в МесЬапісяІ Аде 

Дорога к нем 5 ^ также запутана и полна всяких причуд. Начнем с того, что 
сам необходимо проити к Башне с часами, находящейся в противоположном от 
Библиотеки конце острова. 

Подойдя к ней. Вы окажетесь перед устройством с двумя колесами и 
кнопкой. Для того, чтобы войти в Башню, нужно выставить на часах время - 2 
часа 40 минут. Это можно сделать с помощью колес. Вращая большое колесо. Вы 
выставляете минуты, а малым - часы. Проделав эту несложную операцию, на- 
жмите на кнопку и войдите в Башню. Перед Бами будет находится еще одно хит- 
роумное устройство. На нем с помощью рычагов необходимо выставить новый 
код - 2,2,1 (сверху вниз). Над этим придется немного повозиться. Но все пройдет 
легко, если Бьі на одном из рычагов сделаете затяжной клик, т.е. зажмете кноп- 
ку мышки . При этом сначала повернутся два колеса, а затем будет вращаться 
только среднее. Если у Вас не получится, не отчаивайтесь, нажмите на рычаг спра- 
ва от этого устройства (он приводит все в исходное положение) и попробуйте еще. 

После того, как Вам уедается выставить необходимую комбинацию, выхо- 
дите из Часовни и направляйтесь к большим колесам, расположенным рядом с 
причалом. Іам и находится Книга Муз!, с помощью которой можно перенестись 
в МесЬашса] Аде. 

МесЬапісаІ Ауе 

Вы оказались в новом периоде. Рядом с Вами находится подставка с коле- 
сикадщ Это вход в помеіцение с Книгой Муз!, возвращающей Вас в Библиотеку 
Муз!, ішреидите на другой остров и войдите в помещение. 

Для того, чтобы определить код, открывающий вход к Книге, Вам нужно 
будет немного повертеться вместе с башней на соседнем острове. Если же Вас это 
не интересует, то пропустите следующий абзац, и начинайте сразу с поисков 
книжных страниц. 

Для того, чтобы правильно вращать башню. Вам необходимо сначала по- 
тренироваться на симуляторе вращения. Он находится в жутковатой комнате од- 
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ного из братьев и представляет собой небольшое устройство с двумя рычагами и 
экраном с указателем (типа компаса). Вращать башню несложно: поставьте ле- 
вый рычаг на одно деление вверх, а правый поднимите вверх до упора и стрелка 
на индикаторе начнет вращаться. На поворот к другому острову необходимо 7-8 
секуіід. По истечении этого времени Вам необходимо быстро вернуть правый и 
левый рычаги в исходное положение. Раздастся характерный звук. Вам нужно 
полностью прокрутить одинщва круга и запомнить звуки. Для канодой стороны 
света' они разные. ПОМНИТЕ, что Вам нужно выйти на ЮГ. Если Вы готовы, то 
пройдите в длинный коридор. С одной стороны будет находиться красная кноп- 
ка, нажмите ее й откроется вход вниз. Проходите внутрь, перед Вами будет нахо- 
диться тумба. Необходимо вращать ее до тех пор, пока на экране не появится 
красная подкова. Выходите из этой комнаты наверх, снова нажмите на красную 
кнопку, вход закроется. Найдите лифт, заходите в него и нажмите клавишу 
подъема. После того, как лифт остановится, нажмите среднюю клавишу и быстро 
выхо;(ите (до того, как дверь лифта закроется). Подождит^ пока лифт уйдет, и 
подойдите к пульту управления вращением башни. Далее Вам необходимо пово- 
рачивать башню и исследовать каждый остров, которому будет открываться вы- 
ход. На двух островах находятся подставки с изображением половины кода, от- 
крывающего доступ к Книге Музѣ. Когда Вы вычислите обе половины, можете 
поверн 5 ^ь башню на ЮГ и заняться поисками книжных страниц. 

Если Вы пройдете прямо от центоального входа, то окажетесь в красивой 
красной комнате. Найдите в ней трон. Страница из книги находится в потайном 
помещении. Для того, чтобы найти и открыть его, кликните 'мышкой" между 
троном и ковром (справа). Войдите в открывшуюся дверь. Справа от бутылок на- 
ходится свиток, в котором Аспепаг сообщает віггиз у, что его угнетает жадность 
брата, и обещает, что его слуги не будут платить налоги. Слева от стеллажа с бу- 
тылками, в одном из ящиков, находится красная страница. Берите ее и выходите 
к той подставке с колесиками, о которой я уже сообщал. 

Чтобы открыть доступ к Книге Музі, Вам необходимо набрать кодовую 
комбинацию: подкова, треугольник - прямоугольник - треугольник, круг - три 
треугольника, полкруга. Спускайтесь в открывшийся проход и с помощью Книги 
возвращайтесь в Библиотеку. Вложите страницу в соответствующую книгу. Те- 
перь возвращайтесь в период МесЬапісаІ А^е за второй страницей. Как это сде- 
лать, Вам известно. 

Поиски второй страницы должны привести Вас в комнату второго брата. 
В отличии от предьуі;ущеи, она выглядит просто ужасно. Снова ищите трон. На 
сей раз вход в потайную комнату нужно искать слева от трона: между троном и 
симулятором вращения башни. Открыв ее, входите и ищите страницу среди бу- 
тылок и банок. 

Взяв страницу, не задерживайтесь и возвращайтесь в Библиотеку Музі. 
Вставьте ее в книгу и прослушайте сообщение. Вам остается посетить еще один 
период - это будет путешествие на космическом корабле в ЗеІепШс А^е. ' 

Путь из Мѵзі; в ЗеІепШс Аяе 

Итак, Вам предстоит космическое путешествие. Выходите из Библиотеки 
и идите к кирпичному зданию, которое находится сразу за колоннами. Войдите в 
него - это электоостанция. Вам необходимо подать на космический корабль пита- 
ние, равное 59 В. 

ВНИМАНИЕ: превышение этого значения ведет к перегоранию предохра- 
нителей, так что не забудьте запомнить игру. 

Для подачи этого напряжения Вам нужно на панели управления нажать 
следующие кнопки: 1, 2, 3, б, 7, 10 (порядок расположения кнопок - на правой 
стене). Если все сделано правильно, то оба индикат^а будут показывать - 59 В. 

Выходите из здания и поверните налево. Перед Вами будет находиться 
кирпичная башня. Необходимо забраться на нее и дернуть за расположенный там 
переключатель. Идите к космическому кораблю, находящемуся левее Библиоте- 
ки. Перед ним находится еще одна башня. Проделайте с ней то же самое, что и с 
предыдущей. 

Прежде чем зайти в космический корабль, проверьте перерисовали ли Вы 
из книги клавиатуру. Если нет, то вперед - в Библиотеку. 'Теперь начинается са- 
мое интересное для тех, кто не знаком с музыкальной грамотой. Заходите в ко- 
рабль, слева от входа находится панель управления, на которой необходимо на- 
орать ноты в той последовательности, в которой они указаны в книге из Библио- 
теки. Только не надо ругать своих родителей за то, что не привили Вам любовь к 
музыке. Напротив этой панели, в корабле, находится подобие небольшого органа, 
с помощью которого Вы сможете подобрать необходимые ноты. Дерзайте и у Вас 
все полнится. 

Если все сделано правильно, то после нажатия клавиши на панели управ- 
ления, перед Вами появится Книга Музі, переносящая в ЗеІепШс А^е. 
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в этом периоде Вам предстоит для начала найти и включить пять микро- 
фонов, передающих звуки; вода, огонь (гром), часы, флейта (кристаллический 
звук), ветер. Включаются они с помощью находящихся рядом с каждым микро- 
фоном кнопок. 

.. ,. этом возле микрофонов, передающих звуки "кристалл (флейта)" и 

вода , Вы сможете найти красную и синюю страницы соответственно. 

Теперь Вам необходимо пртйти к пульту наведения центральной станции и 
ввести координаты направлений на включенные микрофоны. Для этого Вам нужно 
проити по туннелю возле микрофона "вода". Введите следующие координаты: 

- вода - 153, 4; , 

- огонь (гром) - 130, 3; ' 

- часы - 55, 6; 

- кристалл (флейта) - 15, 0; 

- ветер - 212, 2. 

... После того, как Вы это выполните, нажмите кнопку "сигма (суммирова- 
ние) . Зто даст Вам звуковую последовательность для открытия двери недалеко 
от космического корабля. Подойдите к этой двери и на панели управления введи- 
те следающую последовательность: кристалл (флейта), вода, ветер, огонь (гром), 
часы. Перед Вами отроется дведь, входите внутрь, садитесь в подземный ко- 
раль. С помощью этого судна Вы доберетесь до Книги Муз4, возвращающей в 
Ьиблиотеку. Нажимайте кнопку "вперед и поехали. Последовательность направ- 

двигаться, следующая: П, \Ѵ, Й, Е, Е, 8, 8, 'ѴѴ, 
ьѵѵ, ѴѴ, ЙІѴѴ, ПЕ, К, 8Е. По прибытии на конечную станцию выходите из кораб- 
ля и найдите Книгу Музі. Переноситесь в Библиотеку, вставляйте страницу в 
книгу и возвращайтесь в Зеіепіііс А^е за оставшейся. К вашей радости, повторно 
набирать последовательность нот не потребуется. Главное - не перепутать направ- 
ления даижения подземного корабля. Вставьте последнюю страницу в книгу. 

^ Казалось бы, все потерянные страницы найдены (больше новых обозначе- 
нии на карте Муз! а нет, а, значит, все периоды Вы посетили), но братья требуют 
доставки еще одной страницы из какого-то периода Пиппу А§е. 

Для того, чтобы попасть в этот период, подойдите к книжному шкафу и 
найдите книгу на бедней полке, в которой изображены диаграммы. Найдите и 
перерисуйте себе в блокнот диаграмму номер 158. 

Подойдите к камину (или это просто дымоход), заходите в него и нажми- 
те кнопку. Перед Вами появится панель, на которой необходимо повторить диа- 
грамму 158 (это делается с помощью клика "мышкой" в том месте, где должен 
быть крестик). Если Вы набрали эту диаграмму, то снова нажмите кнопку на 
стене камина. Камин повернется и перед Вами окажется зеленая книга - Пиппу 
А^е, красная и синяя страницы. Откройте книгу и перед Вами появится Аігиз - 
прародитель Муз4 а и отец 8іггиз'а и АсЬепаг'а. Он попрсюит принести ему белую 
страницу, половинки которой Вы находили в 8ѣопез)іір А^е и СЬаппеІлѵоосі А§е, кото- 
рая находится где-то в сейсііе на причале. И псхуіе этого он отпустит Вас "с миром". 
Итак, у Вас есть четыре выхода из этой ситуации: 

- взять красную страницу и отнести ее Зіггиз'у; 

- взять синюю страницу и отнести ее Асііепагу; 

- пойти к Аігиз'у без белой страницы; 

- найти сейф и вернуть Аігиз'у белую страницу. 

Если Вы принесете страницу кому-нибудь из братьев, то они станут могу- 
щественны и пленят Вас. Сделают они это весьма интересно: Вы просто поменяе- 
тесь местами с тем братом, которому поможете, то есть он окажется на свободе, а 
Вы - в книге. Но этого мало, братец, не торопясь и насмехаясь над Вашей наивно- 
ртью, выдернет несколько стоаниц из ставшей теперь Вашей книги и "свет божий" 
в Ваших очах померкнет" Кто и когда спасет Вас из заточения - никто не знает. 

Если Вы вернетесь к Аігиз'у без страницы, то это будет самой большой 
глупостью, которую можно допустить в этой игре (старость надо уважать). Оста- 
ется один выход - нажать на кнопку в камине, вернуться в Библиотеку и выйти 
на причал. 

Подойдите к маркеру-переключателю, расположенному на причале, и 
опустите рычаг вниз. Если до этого Вы включили все маркеры-переключатели, 
то, опустив рычаг, сможете открыть сейф и взять белую страницу. 

Возвраіцайтесь в Библиотеку, заходите в камин, снова набирайте диаграм- 
му, возвращайтесь к зеленой книге, откройте ее и кликните на странице. Вы пе- 
ренесетесь в Пшшу А^е. Найдите Аігиз'а. Он еще раз попросит отдать ему белую 
страницу. Сделайте это, не испытывайте терпение могущественного человека. По- 
сле того, как Вы вернете Аігиз'у лист, он попросит Вас немного подонщать и ис- 
чезнет, чтобы разобраться со своими сыновьями, предавшими его. Не волнуй- 
тесь, не насовсем. Вернувшись, он поблагодарит Вас за оказанную ему услугу и от- 
даст Вам Книгу Муз4, попросив держаться подальше от различных приключений. 
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Возьмите Книгу, откройте се и кликните на странице. Вы вернетесь в 
Библиотеку. Посмотрите, что стало с книгами братьев. Они иочетли и вместе с 
ними исчезли и их владельцы. Теперь Муві; спасен, благодаря Вашим героиче- 
ским усилиям, храбрости и ловкости. 

Он Ваш. Живите в нем и радуйтесь. 

КЕЬЕКТЬЕ88: ЫТТЕЕ В1С А^VЕNТ^КЕ 


Фирма - Еіесігопіс Агів. Год выпуска - 1994. 

Монитор - 8ѴОА. Размер на СР - 500МЬ^___ 

Перед Вами-описание СП-версии этой игры, но существует И простая 
РС-версия. Они отличаются тем, что в СП-версии больше мультиков и отцифро- 
ванная речь. 

Эта игрушка идет только в режиме 8ѴОА, и, если у Вас видеокарта мень- 
ше 512КЬ или монитор - ѴОА, то можете нижеследующее описание не читать. 
ЬіШе ВІ 2 Айѵепіиге можно отнести к разряду НРС. 

Управление: 

Управление в этой игрушке простое. Тлѵіпзеп-ом в игре можно управлять 
курсорами (вправо, влево - разворачиваться; вверх, вниз - ходить вперед, назад). 
Главный герой Ттгіпэеп (мы) может пребывать в четырех состояниях: 

1 - Нормальное (ходить, говорить с другими существами, читать объявле- 
ния на стенах) 

2 - Спортивное (бегать, прыгать) 

3 - Агрессивное (единственное, что можно делать в тякоМ состоянии - бить 
всем морд^ 

4 - Осторожное (прятаться) 

Брасе - выполнять какую-то функцию. В разных состояниях функции то- 
же разные. Если Вы в Нормальном состояние то БРАСЕ - это читать объявле- 
ния, говорить с другими существами; если в Спортивном - то прыгать; в агрес- 
сивном - махать руками и ногами. А если же Вы в Осторожном состоянии, то 
БРАСЕ - это прятаться. 

По ходу игры Вы будете собщ)ать какие-то веіци. Получить к ним доступ 
Вы сможете, нажав кнопку 8НІЕТ. Йотом выбирайте нужную Вам вещь и жмите 
ЁНТЕК. 

Чтобы поменять состояние, в котором Вы находитесь, нужно нажать 
СТКЕ (появится менюшка) и, не отпуская СТКЬ, выбрать состояние, в котором 
Вы бы хотели пребывать. В этой менюшке еще можно посмотреть количество ос- 
тавшихся жизней и магии (смотрите ниже). 

Еще несколько слов про менюшки. В самом начале игры появится сле- 
дующее меню: 

КЕЛѴ ОАМЕ 

СОНТШПЕ БАѴЕП ОАМЕ 

ОРТІОН МЕНН 

ОНІТ 

Если Вы первый раз вошли в итѵу, то Вам нужно выбрать МЕДУ ОАМЕ, а 
потом внести свое имя. Это и будет Вашей сохраненной игрой на протяжении 
всей игры. 

Через СОНТШПЕ БАѴЕП ОАМЕ Вы можете продолжить Вашу сохранен- 
ную игру, чтобы не начинать все сначала. Вам нужно будет выбрать эту опцию и 
потом выбрать Вашу сохраненную игру. 

С ОРТЮК МЕМП будет интереснее. Она делится на несколько подгрупп: 

КЕТПКН ТО ТНЕ РКЕѴЮПБ МЕЙП 

ѴОШМЕ 8ЕТТШС8 

БАѴЕП ОАМЕ8 МАПАОЕМЕКТ 

АПѴАМСЕП ОРТЮКБ 

Самая первая опция - это возвращение в предыдущее меню, из второй 
можно регулировать громкость звуковых эффектов, музыки и т. п. Из БАѴЕП 
САМЕ8 МАйАОЕМЕПТ Вы можете сделать еще одну копию Вашей со^аненной 
и^ы (СОРУ БАѴЕП ОАМЕ) или же вообще удалить ее (ПЕСЕТЕ БАѴЕП ОАМЕ). 
АПѴАКСЕП ОРТЮМБ тоже делится на несколько подгрупп: 

КЕТПКК ТО ТНЕ РЕЕѴЮНБ МЕНН 
АСЕЕББГѴЕ ГАНТО) 

РОЬУСОН ПЕТАІС (ЕПСЬ) 

БНАПОДѴБ (АСЕ) 

БСЕМЕЕУ 200М ОН 

Самая первая опция - это возвращение в предыдущее меню. Вторая регу- 
лирует агрессивное состояние. Если стоит АЙТО, то компьютер сам будет выби- 
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рать удары. Если же у 
как Вам драться: нажав 


ЛуТІ^ГЧТТЛЛ г!’... X Ч./ІЛ ѵгѵ/ 1 ^ іл:л.іхіі^ Иіх ѵѵ ИЛИ НЯ 

о ^°ДУ некоторые моменты игоа сама будет приближать. Чтобы от- 
ключить эту опцию, нужно отключить 8СЕ5?ЕКУ 200М. 

В самой игре выскочит подобная менюшка, если Вы нажмете Гб. 

Все же вернемся к самой игре. Ее история довольно проста. 

плннета Ттопзип. Она развивалась веками и ее население со- 
Гслпниии^ и (заичики), ^ие 1 ;с 11 е 8 (простые люди вроде нас), (ігоЬоз 

(Ч**аенькие существа). Они все жили без проблем, пока злой 
он 1 ишгоск, не захватил мир. Еипігоск построил С1опіп2 Сепіге, где 

Р°б°тов-солдат (солдат, злых слоников (Клонов) и других уродов). 
Т^еоог1;я+іоп°?’оі?+^о Ми^апг Еасіогу, где производил уродливых мутантов, и 
ми и оояяя^о снабжал и снабжает все острова мутантами, робота- 

укрепился на Гогсе Ізіапб, куда ни проехать, ни про- 
Но яя карод все еще хранил надежду на освобождение. 

время стало так много налогов и арестов, что жители стали по- 
топі.тй^прпойоли^^^'^**" люди, которые в надежде, что будет избранник, ко- 

бь?всячмки #омо?^му™®^‘‘ Еипігоск-а, оставляли вещи, которые могли 

против него Епп^госк сажал в тюрьмы. В одну из них он 
Тѵуімеп'^ Именно с этого момента мы и присоединяемся к нашему герою 

ПОКЯ ніі ^ имитируйте драку, нажимая 8РАСЕ, 

ке яябяйт? яД я ^ ^°^Да он спустится к Вам на своем дурацком лифти- 

вотаваите на лифтик и езжайте на нем к другим охранникам. За- 
Беоите е?о**и илнтя НБ°Ф®осора, справа. Профессор оставит Вам свой ключ, 

чи^яйт/няпт,??”’^® открывайте дверь. Проходите дальше по коридорчику, завора- 

в Пота? Жір Кь^°н^йл ® Д®оРь- = шкафу, нажм клавишу 8РАПЕ' 

ииоСт5^+і« найдете Вашу идентификационную карту, те удостовере- 

наііть о ^ (НоИолѵ Мар), по которой Вы сможете уз- 

навать о Вашем местонахолшении. По ходу игры на ней бѵдѵт появляться стоел- 

дите^дальптр ® скором времени вджно ^удет приехать. Прохо- 

к® комнату заходимте за ширмочку и Т\ѵіпзепі автоматически пере- 
У®°РЩИка (Геііолѵ Кигсе). С этой маскировкой тупые охранники не 
чт<?й^ узнать, но не надейтесь, что профессора такие же тупые, міходите из 
оінник Рго'йѵ^прт^вія ®®®РѴ° Заходите в дверь. Та"і« будет сто^?Гох 

?опѵю няжимя5в РРЯР рядом С красной кнопкой, на ко- 

нажимать совсем не обязательно. Поэтому будьте предельно аккуратны 
После того, как Вы расправитесь с охранником, убейте профессора, заберите ѵ 
нГяРвр''^р:^ и выходите на улицу. На улице в АТЙЕЁТЮ МОЪЕ бегите по дорожке 
нмево (от Тшпзеп-а). Вы прибежите к большой куче мусора. Заходите в самую 
Гмісоор Г " нажимайте 8РАСЕ в ОІ8СКЕЕТ мбпЁ. Т^ѵіпзеп1; спрячется 

зом^ контейнер за мусором, переберется в него. Таким обра- 

йппт’ітрвв, Ія ''^Р®® охрану. Когда Вы вместе с мусором будете вьі- 

ОРОШѲНЫ НЭ СВ8ЛКѴ. идите ВТТепетг VI яяѵптти<го п тттэатлт. Фо»» ^іттг^т 


і < « ШЧ»ПС1. хіи АОДУ игры аы сможете сооирать деньги и - мой 

как можно больше; они Вам еще очень пригодятся. Вы- 
дома зайчика и идите дальше (вниз по дороге). Этот остров, на котором 
®*®* сейчас находимся, назы вается Сііабеі Ізіапй' и он разделен на четыре части: 

1_Ы Первая - откуда мы только что сбежали, 

ТЮРЬМА на второй находится аптека, в которой мы "при- 

II Г обретем сироп, в третьей части находится бар, в 

2 котором МЫ найдем пьяного клона, и также порт, 

АПТЕКА — яз которого МЫ уплывем на другой остров. В чет- 

вертой же части находится дом архитектора(см. 

II II ниже) и наш ромой дом. Бегите прямиком к сво- 

ему дому и там Вы встретите свою возлюбленную. 
Вы с ней поболтаете, а потом зайдете в дом. Но 
все не кончится так хорошо. Вскоре к Вам в дверь 
I II начнут врываться клоны. Вы должны БЕГОМ от- 

правиться в комнату, которая находится прямо 
НАШ дом ®®яротив в^даой двери. В комнате зайдите в ка- 

АРХИТЕКТОРА минд^в ПЕ8СКЕЕТ МОПЕ, не отпуская, нажмите 
ЗРАСЕ. Тогда, когда клоны войдут, они уведут 

все таки поймятпт я,™ я Девушку, но Вас не найдут. Если же Вас 

все таки поймают, то еще раз убегайте из тюрьмы и идите к дому. Но там вместо 


АРХИТЕКТОРА 
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девушки будет стоять клон, а дверь ^дет замурована. Чтобы попарь в дом. Вам 
нужно будет пролезть туда через трубу. Для этого перейдите в АТНЬЕТІС МОВЬ 
и пропрыгайте по холмикам к тоубе. Так Вы "допрьтгаетесь до трубы. Встаньте 
на нее сверху и нажмите ЗРАСЁ в КОКМАЬ МОВЕ* Таким образом Вы проник- 
ните в дом. В доме в КОНМАЬ МОВЕ подходите ко всем шкафчикам, растениям, 
кроватям и нажимайте ЗРАСЕ. Вы соберете множество полезных вещей. Но не 
уходите из дома, пока Вы не найдете свой синий плащ и желтый мячик. Благо- 
даря плащу. Вы достиі'нете первого уровня магии (их всего четыре), а с помощью 
мячика Вам будет легче убивать клонов. Да, и еще В одном растении Вы найдете 
ключик. Это ключик от подвала. Откройте подвал, но не заходите внутрь. Через 
трубу выбирайтесь наружу и бегите в БАР (3). 

В баре идите на второй этаж и там Вы встретите пьяного клона. Погово- 
рите с ним. Он Вам скажет, что знает, куда отвезли нашу девушку, но расскажет 
Вам только в том случае, если Вы купите ему выпить. Подойдите к официанту 


куда поставить ящики 


I Ш . ящики . 

5 — 3 - Для того, чтобы поставить 

1 четыре ящика на четыре креста, 

I Вам сначала нужно подвинуть пер- 

(, 8 вый ящик на первое место. Потом 

1 обойти его и подвинуть втіщой 

ящик на второе место. Потом ооой- 
ЦТ ти второй ящик и поставить его на 

2 3 ~Г^1 третье место, а потом на его место 

- 1 - назначения (4). После этого по- 

' — ' — ставьте третий ящик на пятое ме- 

сто, обойдите его и затолкайте на 
крест номер шесть. Потом задвинь- 
те четвертый ящик на седьмое ме- 
сто. Ну и остался последний ящик, первый. Подвиньте его на восьмое место, по- 
том на девятое. Потом подвигайте его к стенке (10) и, наконец, на одиннадцатый 
крест. Все. Все ящики на месте и мы можем идти к слонику за билетом. Выходи- 
те и говорите с ним. Он нам даст билетик. Подойдите к зайцу рядом о кораблем 
и используйте на нем билет. После этого садитесь на корабль и уплывайте на 
РЕШСІРАХ ІЗЬАКП... 

Этот остров еще больше острова СІТАПЕЕ. И поэтому я приведу его карту: 



ТАЧКА 


библиотека 


лагерь 


ДЗТПОМОМЕВ 

населенный пункт 


тюрьма (заяц) 


воду. Поговорите с ним. Он нам 
поведает, что его доктор разре- 
шает ему пить только сырую во- 
ду, и скажет, что, если мы смо- 
жем изменить вкус воды, то он откроет для нас дверь, где лежит секретная ия- 
формация. Идите в населенный пункт, найдите кого-нибудь из местных жителей 
и они Вам скажут, что, чтобы доказать, что мы не за клонов, нам нужно будет 
убить клона. Это мы и сделаем. Найдите первого попавшегося клона и забейте 
его. Идите в нижний конец этой части и говорите с двумя зайчикаьга, которые 
там стоят и то и дело смотрят на часы. Следуйте за коричневым зайчиком. Он 
подзовет своего друга, который, в свою очеред^, отведет Вас к себе домой. Сле- 
дуйте за ним. Когда Вы придете в дом, подойдите к умывальнику и нажмите 


мотоцикл 


II II 



порт 

тюрьма 
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к МОНЕ. Отодвинется картина и образуется проход. Подходите 

нятѵ перелезете на другую сторону. Вы щ>идете в ком- 

” выходите наружу. Слоник даст клю- 
Опозняті.”моа?а,?о®“ ^ двери. Проходите через нее и идите налево, в магазин. 
иѵпиФь п° вымске с канистрой. В этом магазине Вы можете 

купить много ПОЛСЯНМѴ рртттом ТТег»'й»-»>» тттгл«* яг /^^ * пч 


мягп'імио т» ѵпспо пс ліуимт красные КЛОНЫ, выходите ИЗ 

в это ппсм^ отвлечет клона, а Вы 

ипите ПВРПѴ АВтеОКОМЕКу. Когда Вы пройдете крутого клона, 

те к^АЧтЖмпмрр”,^ лестнице, обегайте зеленого клона и через решетку прыгай- 
скажрт ото а Мао арестом. Поболтайте с ним. Он Вам 

іттрвкв Атврявт ® ВЕШООА у него есть друг- лодочник, который по де- 

млом Кога^ У*'°ДН°- «3 Д°ма АбТКОМОМЕйа, помезая под 

МППР’ и выйдете из дома АЗТКОЙОМЕКа, переходите в ЪіЗСКЕЕТ 

выйарт*^р^апт°^**в “Р°Д°ДИте мимо крутого клона. Идите к мотоциклу. Из него 
яйятв’^ п бьі поделикатнее выразиться) писать. Можете не 

Пика ’ конца процедуры, а потом пришить его. Мото- 

поІ^акя йМрт “отоДикл и езжайте на водяную башню. Каждая такая 

Кяр ррао а5!?®^я ^ подемногу бензина. Чтобы посмотреть, сколько у 

І^деГнод^саиа® ии“жМ 8НІГТ и на ячейке, где будет лежатк канистра" 

бензина^ ЧябиМйаІ^? в? ^ показывает, на сколько поездок у Вас хватит еще 
піюхпайФР мршину башни ПО лестницам, а потом через решетку 

ня*нрй ДДУДРИ, встаньте рядом с водой и используйте си- 

всем ос?ооврРРШГТТ^^^^ ® питьевую во^у всего острова. Теперь вода на 

кѵ ^ям^пояѵояи™ вишневая. Езжаи^ге обратно и идите в библиоте- 

дѵ'и опени^^Вяпт р-гявовв°^®г своем прежнем месте. Он попробует во- 

^ям старания. Следуйте за ним и он откроет Вам секретную дверь. 

шине”*Ѵ%и^ня®яФпІ. Почитайте ее и отправляйтесь в лагерь к ма- 

шего охпянникМи попадете в тюрьму, подзовите к себе близкостоя- 

мйлет і?покРпнтк я^^^^ ^ ® стенке дырка. Наивный охранник 

^ ^ представится шанс бежать. Убейте охранника, забери- 

Он няп вылезайте через окгіо. На улице будет стоять еще один охранник. 

Он нас спросит, что мы там делаем. Вы можете ему ответить, что мы чиним ан- 
Іввв После этого в ШВСНЕЕТ Мо6е идите мимТкру- 

ИЯ мятввя ^ дверей тюрь.мы и проходите дальше. Езжайте в РОКТ ВЕЬОООА 
?0 ® зайчиком который ловит рыбу. Он предложит всего за 

Кы^впвряГ™ угодно. Нам угодно в МЧИТЕ ЬЕАГ ѢеЗЕКТ. Когда 

мушк^а нГДм/іЙод вЖвЕТІСМ^^^^ “ придется перепрыгивать с ка- 

в Я.ВТ.В пройдете, убивайте всех охранников. У одного из них, 

оотя*^”?!;^ возле ворот, есть ключ. Берите ключ и проходите через но- 
те с ни^^Ж?-кяжо^ сидеть мужик и играть на гитаре. Поговори- 

с^Р ® колодец можно пролезть в замок, который в 

СВОв время был занесен ВИХПйМ. ТТпт.ттгт'го тз ѵлѵтт/чттАтт "Отт , ..яв— ... ^ тт 


пропрыгайте по колоннам, которые стоят недалеко друг от друга. (Если 
в,?І 2.0 провалились вниз, то не беспокойтесь: там есть лестница). Когда Вы 
другого берега , то Вы увидите стойку, вокруг которойоудет 
котетТД ^2222г'яо2’?®’^^^®’ что если Вы встанете на стойку, откроется дверь через 
будет шгжно проити. Но, как только Вы сходате с нее, дверь закры- 
нГстейкѵ я ®®"^“ У ®®^? МЕСА рѢнОНШ: направить его 

^ двери и ждать. Когда пингвин достигнет цели, то 
откроется дверь и Вы сможете в нее войти (советую Вам в этом месте сохоанить- 

ви^ю- Вям^^пія®^" РЕНаНШа, ті пригСХеь к трудному пот 

ЭТ(^’ ч^сти'зашм'^** стоику тащить черти откуда одну статую. Вот карта 

Условные обовначения: 

Ш . место, куда нужно поставить статую ш - место, гтте стоит отятѵо 


□ 


- места, где лежат мумии 


- место, где стоит статуя 
- лифтики 


' — ' ■ да®Рь К1, К2 ... - переключатели 

Р1, Р2... - места, куда нужно будет передвинуть статую 
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Следуйте следую- 
щей инструкции; 

1 - Переключите пе- 
реключатель К2. 

2 - Переключите пе- 
реключатель К4, но 
будьте осторожны, 
потому что со сторо- 
ны пятого переклю- 
чателя упадет бревно. 

3 - Переключите пе- 
реключатель К5. 

4 - Передвиньте ста- 
тую на место Р1. 

б - Столкните статую 
вниз и дотолкайте ее 
до места Р2 

6 - Поставьте ее на 
лифтик РЗ. 

7 - Поверните рыча- 
жок КЗ. 

8 - Перепрыгните с 


места 1 на место 2. 

^ ' ‘ - 9 - Поверните рыча- 

I I 1—1 1—1 ото жок К2. 

I 1 1_1 _ и _ л и 10- с приехавшего 

I I I I оі-^-іо лифтика, с места Р4, 

подвиньте статую на 

— I I I ' ' ■ . . I I лифтик Р5. 

11- Забейте мумий и 

переключайте рычажок К1. 

12- С места Р6 двигайте статую на место, предназначенное для нее. 

13- Проходите в дать. 

Как только Вы прошли через дверь, заворачивайте налево (от Тѵѵіпзеп-^ и 
бегите вперед. Чмез дырки в полу перепрыгивайте, но будьте осторожны - за Ва- 
ми будет лететь бревно. Если Вы все же упали в дырку, то легче всего будет на- 
жать Е8С, выбрать ^^IТ САМЕ и продолжить свою сохраненную игру. Когда Вы 
добежите до переключателя, быстро переключайте его; в дороге выпадет целый 
отсек, куда и уп^ет потом бревно. Когда Вы пройдете этот 'коридорчик" до кон- 
ца, то заворачиаите налево. Проходите вперед мимо двух машинок, ездящих ту- 
да-сюда, и идите вперед, не переключая переключатель, который охраняется. За- 
ворачивайте направо и проходите в дверь слева. Здесь тоже придется попотеть, 
вот план этого места; 



Условные обозначения точно такие же. 

Следуйте следующим инструкциям; 

1 - С бордюрчика переключите переключатель Р1 с помощью Вашего мяча 
(АЬТ)(Просто попадите в него). 

2 - Когда лифтик Р1 приедет в место Р2, переключите переключатель еще 
один раз; лифтик поедет на прежнее место. 
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3 - Быстро спрыгивайте с бордюрчика, на котором Вы стоите, и на ходу 
догоняйте лифтик и запрыгивайте на него. 

4 - Переключите второй переключатель (К2) и второй лифтик (РЗ) приедет 
на место Р4. 

5 - Садитесь на лифтик и уже с лифтика переключайте переключатель 
еще один раз: лифтик перевезет Вас на место Р5. 

6 - Идите по бордюрчику до конца (1) и перепрыгивайте на другой бор- 
дюрчик (2). 

7 - По бордюрчику идите к лестнице и переключите переключатели К4, а 
потом Кб, как нам говорил один паучок (ЗрЬего) в библиотеке: лифтики Р6, Р7 и 
Ро выстроятся вроде лесенки. 

8 - По этим лифтикам, как по лесенке, забирайтесь на второй этаж. Там 
будет стоять статуя. 

9 - Столкните ее вниз. 

1 ? ^^Р“’'Ивайте сами вниз и двигайте статую на стойку. 


БЫ достигаете второго (из четырех) уровня магии, и теперь мы можем говорить с 
животными. Идите к выходу (светлому пятну на полу). Когда Вы вылезете из 
этой дыры , поговорите с Зайцем и езжайте на СІТАПЕЬ І8ВАКП. Идите в бар И 
Вы заметите, что один плохой ^иеісЬ хочет прикрыть его. Забейте всех плохих и 
благодарный хозяин откроет Вам свой подвал и разрешит Вам брать там все, что 
только захотите. 

Идите к себе домой и заходите в подвал, а затем открывайте потайной ход 
(отодвиньте одну из бочек в подвале). Пролезайте в него. Там подходите к кам- 
ню._На нем написано, что ключ от комнаты, где лежат полезные вещи, украл 
злой пират ВаВоигпе и что найти мы его сможем только в сокровищах пирата. 
Выходите из дома и идите в порт. Поговорите со слоником, который в прошлый 
раз нам отдал свой билетик на корабль. Оказывается, он их рисует. Купите у не- 
го билетик за бу. е. и езжайте на остров РКШСІРАЬ. Идите к машине и поез- 
жайте в РОКТ ВЕЬОООА. Там подойдите к зеленому паучку (ЗрЬего) и поговори- 
те с ним. (К этому времени у Вас должно было накопиться больше двухсот мо- 
нет, но если все же их у Вас нет, то идите в библиотеку и ограбьте заведующего 
библиотекой (деньги лежат в кассе)). Он Вам предложит свой катамаран за до- 
вольно небольшую цену- (200 у. е. ). Покупайте у него катамаран и на нем от- 
правляйтесь на РКОХІМА І8ТАХП. На РКОХІМА І8ЕАМП есть музей, в котором 
и лежат сокровища пирата Ва- Воигп-а. Можете сходить туда на "разведку", но 
для этого Вам придется потратиться и купить билетик. Но не забудьте: экспона- 


МУЗЕИ 


ДОМ 

ЗАЙЦА 


ДОМ 

СЛОНА 


МЕНТЫ 


ПРИСТАНЬ 


МОТОЦ. 


Идите к дому зайца и попробуйте открыть дв^ь. К Вам пѳретелепортиру- 
ется клон. Забейте его и он Вам оставит ключик. Берите ключик, открывайте 
дверь и проходите в дом. Там говорите с зайчиком и он попросит узнать что-ни- 
будь о его брате, который сидит в тюрьме на РКШСІРАЬ ІЗВАНѢ. Заходите в 
дом слона-изобретателя и говорите со слоником. Он разрабатывает специальный 
реактор ЗЕТРАСК РКОТОТУРЕ, с помощью которого можно летать. Но ему ну- 
жен моторчик, как, например, в фене. Походите рядом с музеем и полицией и 
Вы встретите грустного Оиеіспа с чемоданом. Поговорите с ним и купите у него 
фен. Воиращаитесь к слонику и отдайте ему фен. Слоник починит реактор и по- 

У' естественно, согласитесь. Езжайте на 

С11АПЕВ ІЗьАНП и идите в тюрьму. Там, в самой правой части тюрьмы, будет 
заяц._ Поговорите с ним и возвращайтесь на РКОХІМА 
Х8БАНП. Там идите к зайцу наговорите с ним. Он даст Вам красную карточку. 
Идите в ьгезеи, но не в простой вход, а во вход с красным замком. Используйте 
на замке Вашу карточку и проходите внутрь. Там вставайте на люк в канализа- 
цию и спускайтесь вниз. В канализации поднимайтесь наружу на каком-нибудь 
другом лифтике , но только не на том, который ведет в тюремную камеру. Иди- 
те к полицейским, забивайте их и гово]ртте со слоником. Он расскажет Вам о 
принципе работы сигнализации в музее. Подвиньте рычажок, который то и дело 
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чинит слоник, и спускайтесь в канализацию. Под землей проходите к лифтику, 
на котором Вы попали в канализацию из музея и поднимайтесь обратно в музеи. 
Используйте ЛЕТ РАСК, подлетайте к черному флагу и крадите его (8РАСЕ в 
КОЕМАЬ МОПЕ). Потом не забудьте порыться в пиратских сокровищах и за- 
брать оттуда ключ. Тем же путем возвраіцайтесь обратно. После этого езжайте на 
СІТАПЕЕ І8ТАЫП, идите к себе домой, заходите в подвал, в секретный ход и ис- 
пользуйте ключ на двери, в которую мы не могли раньше войти. Там возьмите 
трубу и медальон БЕКПЕЕа. 

Так мы достигнем третьего уровня магии, а с помощью трубы мы сможем 
пробивать дыры в стенах, где изображены знаки 8ЕНПЕЕа. Испытать трубу мож- 
но прямо рядом. Езжайте на РЕОлША І8ЕАИЬ, идите к машине и отправляй- 
тесь к МАЕКЕП 8ТОКЕ. Подходите к знаку на стене и используйте на нем тру- 
бу. Впрыгивайте в образовавшуюся дырку и подходите к камню. Он Вам скажет 
слово, которое освободит ЕЫР8Е 8ТОКЕ. Возвраіцайтесь обратно и езнсайте на 
мотоцикле к ЕЫР8Е 8ТОКЕ. Подходите к нему и Вы его освободите. Он скажет 
слово к освобождению МАЕКЕП 8ТОКЕ и даст Вам волшебную дудочку (Ма^іс 
Ршіе). Идите к МАЕКЕП 8ТОКЕ и освобождайте его. Идите к своей лодке и ез- 
жайте в ХѴНІТЕ ЕЕАР ПЕ8ЕЕТ. Там как всегда убивайте охранника, берите 
ключ и проходите в дверь. Потом сразу идите налево и Вы увидите знак 
БЕКПЕЕа на стене. Используйте трубу на нем и пропрыгивайте внутрь. Там бу- 
дет ходить эльф. Поймайте его и поговорите с ним. В благодарность за то, что Вы 
его освободили он Вам даст членскую карточку клуба эльфов. Ей можно откры- 
вать синие замки и также, если Вы будете встречать эльфов, они будут давать 
Вам всякие полезные вещи. Например, клеверочки. Идите в НІМАЕАІ 
МОПОТАШ8. Когда Вы туда приедете, подходите к зайцу в форме и говорите с 
ним. Подходите к своему катамарану и используйте на нем флаг, который Вы 
украли в музее, а затем езжайте на ЕЕВЕЫОК І8ВАПВ. Там поговорите со всеми 
солдатами, а потом пообщайтесь с зайцем в окопах. Он владелец машины, кото- 
рая стоит рядом, и было бы невежливо ездить на его машине без разрешения. 
Чтобы выбраться из окопа, нужно будет пропрыгать по вещам, которые стоят ря- 
дом со стенками окопов. Садитесь на машину и езжайте в ЕЕВЕЬ САМР. Там по 
говорите с капитаном (зеленым паучком). Он скажет, что их друг был захвачен, 
и попросит нас помочь освободить его. Езжайте обратно на машине, а там сади- 
тесь на большую лодку, в которой все вместе поедут на НІМА1АІ МОПКТАШ8. 
Когда Вы прибудете на место, то "крутые" солдаты высадятся на остров и начнут 
стрелять во всех плохих мужиков подряд. К сожалению, почти их всех (хороших 
солдат) прибьют. П один из тех, кто останется (оранжевый заяц в военной фор- 
ме), пойдет с Вами. Он спец по бомбам и без него Вам никуда. Поэтому Вам пред- 
стоит провести его до конца. Это будет нелегко, потому что этот заяц очень лю- 
бит нарываться, а убивают его с двух выстрелов. Вам придется прикрывать его, 
т. е. принимать все удары на себя. Идите вперед, пока Вы не дойдете до танка. 
Там он сам разберется. Когда Вы проедете в здание и выйдете из танка, то уби- 
вайте робота у двери, берите ключ и проходите в дверь. Убивайте там всех, кого 
сможете, и берите как можно больше ключей. Проходите дальше и освобождайте 
командира из тюрьмы, ^^альше убивайте клона и пролезайте в дырку в стене. 
Там переходите на другой экран. Возьмите лыжи и можете покататься с горок - 
просто пройдите между флажками. Когда Вы спуститесь, то рядом Вы увидите 
маленький домик, в котором есть красный замок. Если Вы используете красную 
карточку на замке, то Вы поднимитесь на вершину горки и сможете еще раз ска- 
титься вниз. Проходите к выходу (он где-то справа экрана) и Вы придете в дерев- 
ню. В деревне Вы увидите мутантов, которых понаделал ГП^ гаОСК в своей 
МПТАМТ ЕАСТОЕУ, терроризирующих мирных жителей. Это не дело. Помогите 
мирным жителям избавиться от этих уродов и они в благодарность будут давать 
Вам всякие полезные вещи (клеверочки, жизни, магию). Но это не все, что Вы 
можете сделать для них. Подойдите к котлу рядом с их хижинами. Из хижины 
выйдет заяц и скажет Вам, что если Вы разгромите фабрику, где Еип Ггоск дела- 
ет мутантов, то они откроют Вам секретную дверь. Следуйте за зайчихой. Она 
Вам выроет яму. Прыгайте в нее и, когда Вы вылезете на другой стороне, окаже- 
тесь у возле НІМАІАІ МОПКТАШ8. Там и находится МПТАНТ ЕАСТОЕУ. 
Спрыгивайте с. утеса и проходите в фабрику. Там Вы увидите слоника, чинящего 
устройство, похожее на американские горки, по которому можно переместиться 
из одной части фабрики в другую. Поговорите с ним и он откроет проход к уст- 
ройству. Садитесь в устройство и, когда Вы вылезете в другой части фабрики, 
идите сразу вперед, убивая всех на своем пути. Наконец, Вы придете к про^ссо- 
ру и его подопытным". Убейте всех их и идите в левый проход. Там убивайте 
охранника и зеленых тварей в загоне. После этого возвращайтесь обратно, где Вы 
убили профессора, и идите уже не в левый проход, а в правую дверь, по решетке 
в полу. Когда Вы перейдете на следующий экран, то идите в правую дверь и уби- 
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Вайте охранника, который будет стоять возле пульта управления. Проследите, 
чтобы все рычажки па пульте были повернуты вверх. Потом убивайте всех му- 
тантов на этом экране и идите к машине. Она находится слева. На машине ез- 
жайте обратно в деревню и опять подходите к котлу. Из хижины выйдет заяц и 
откроет для Вас секретную дверь. С.іедуйте за ним и проходите в проход. Идите 
налево, убиваите охранника, берите ключ и проходите в дверь. Поднимайтесь по 
лестнице и используйте синюю карточку на двери. Проходите в дверь и там уби- 
ваите всех охранников. Один из них даст Вам ключик. Спрыгивайте с обрыва и 
открывайте дверь. Убивайте клона и проходите дальше. Прямо справа от Вас бу- 
дет стоять лодочка, но не садитесь в нее, а идите налево; Там будет озеро, расто- 
пив которое Вы достигнете четвертого, последнего, уіювня магии. Подойдите к 
озеру и используйте волшебную дудочку (та^іс Пиіе), а потом, когда озеро рас- 
тает, Используйте пустую фляжку из-под сиропа (етріу ііаак) на нем. Садитесь в 
лодочку и езжайте на ТІРРЕТ ІЗьАКП. Там походите по острову и поговорите со 
всеми. Один рыбак (заяц с удочкой) выловит Вам ключик. Другой (который как 
согласится рассказать Вам про РОКТКЕ83 ЮІАПП, 
МПТАКТ ГАСТОКѴ или про СЬОКШСГ СЕПТКЕ всего за десять у. е. Проходите в 
дверь и Вы придете к бару. Проходите в него. Там подойдите к "гитаристу” без 
гитары и поговорите с ним. Идите к слонику за стойкой и поговорите с ним. Он 
скажет, что, если мы сделаем ' шоу” повеселее, то он откроет нам вход в подвал. 

® деревню. Там прыгайте в яму и Вы попадете в 
ШМАЬАІ МОІІКТАІКЗ, но, чтобы добраться до катамарана, нужно идти, не па- 
дая, по краю обрыва, убить солдата с пулеметом, перепрыгнуть через ограду и 
повернуть направо. Идите к катамарану и езжайте в \ѴНІТЕ ЕЕАГ ПЕЗЕНТ. Там 
подходите к зайцу с гитарой и говорите с ним. Отдавайте ему Вашу волшебную 
дудочку (ша^іс Ппіе) и он Вам взамен даст гитару. ' 

Теперь идите на РКШСІРАЬ ІЗЕАПП. Там езжайте К тюрьме. Как раз к 
той, где мы встречали брата зайца, который дал нам красную Карточку. Убивай- 
те охранников, используйте красную карточку на двери и убивайте красных кло- 
нов. Если у Вас есть МЕСА РЕПОПШ, то Вы можете использовать его. В резуль- 
тате клоны убыот друг друга. С помощью карточки тоолля открывайте дверь с 
сишім замком. Проходите в дверь и там убивайте робота, а потом клона, кото- 
рыи после туда перетелепортируется. Берите ключ и проходите в дверь. В тюрьме 
убиваите всех, кто попадется Вам на пути, а потом, когда один из профессоров 
бросит ключик, идите освобождать заключенного зайца. Поговорите с ним и иди- 
те открывать другую дверь (их всего две). Там будет стоять ЕПК ЕКОСК, кото- 
рый, как только увидит Вас, сразу же телепортируется. В этой комнате будет 
еще одна дверь. Это клетка слоника. Откройте ее, поговорите со слоником и он 
Вам даст ключ. Возьмите ключ и откройте сейф в комнате С телепортацией. Там 
будут лежать сабля и записка. Сабля - очень грозное оружие. Чтобы поменять 
оружие (с мячика на саблю), нужно выйти в ШѴЕПТОКѴ и взять саблю. В раз- 
ных состояниях Вы будете драться саблей по-разному. Но самое классное ■ 
® камеру к зайцу и Вы найдете у него выход. Идите на 
Е11АЫЕЕ ІЬЕАПП И идите к дому архитектора. Там Вы заметите оранжевого зай- 
ца, которого раньше не было. Поговорите с ним и следуйте за зайцем в дом. Ко- 

карточку со стола и выходите из него. Езжайте на 
ШМАЕА1 моем ГАІМЗ, идите в деревню, проходите в секретный ход, садитесь 
на лодочку и езжайте на ВКПППЬЕ ІЗЕАКЕ). Там проходите вперед по тропинке 
и говорите с профессором. Используйте на нем карточку, которую Вы только что 
стянули у архитектора, и он Вам откроет ворота. Проходите по дороге через во- 
рота налево, залезайте по лестнице на крышу дома и используйте трубу на ри- 
^нке на стене. Прыгайте в дырку и Вы окажетесь в ТЕЕЕРОКТАТЮК СЕПТКЕ. 
Убейте красного слоника справа, берите ключик, открывайте левую дверь и про- 
ходите вперед. Там рядом с большими магнитофонами ходит робот. УЙйте его, 
промдите по лестнице вверх и потом налево. Там есть дверь, а рядом стоит боч- 
ка. Достаньте из бочки ключ и проходите в дверь. Чуть подальше от двери будет 
стоята стражник, который то и дело будет телепортировать очень крутых робо- 
тов. Поэтому лучше первым делом убить его, а потом - роботов, которых он пона- 
делал. Когда с роботами будет покончено, сломайте все телепортации (вернее, 
кнопки) с помощью сабли или мячиков. Потом спускайтесь вниз по лестнице и 
ломайте большой компьютер посередине комнаты, используя мячик. Когда ком- 
пьютер взорвется, то в стенах образуются дырки. Выпрыгивайте в одну из них 
(ту, которая радом с пьедесталом ЕПКЕКОСК-а), и идите тем же путем, что и в 
начале, только после того, как Вы поднимитесь по лестнице, поворачивайте не 
налево, а направо. Там выход. Плывите на ТІРРЕТ 18ЕАКП. Там идите в бар, где 
стоят зльіе урки и бейте их саблей. В баре отдайте гитару "музыканту” и подхо- 
дите к бармену. Поговорите с ним и он Вам отщзоет подвал. Проходите в него, 
там спускайтесь по лестнице, и, используя РКОТО-РАСК, перебирайтесь на дру- 
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гой берег. Залезайте на лестницу и проходите в дверь. В следующей комнате за- 
лезайте на возвышение по лестнице и прыгайте в яму. Когда Вы вылезете из 
дырки под "возвышением", вылетит ключ. Возьмите его и открывайте ворота. 
Там пропрыгайте по куче камней и по лесенке пробирайтесь выше. Еще раз под- 
нимайтесь по лестнице и Вы выберетесь наружу - Вы увидите динозавра, кото- 
рый уже Вас заждался. Поговорите с ним и летите на ЕОКТКЕ88 ІЗІпШЬ. Там 
Вы встретите зайца. Поговорите с ним и потом идите вперед по дороі-е. Убейте 
всех стражников у ворот, берите ключ, открывайте ворота и уничтожайте танк у 
ворот. Подождите зайчика, и, когда, он прибежит, идите за ним. Он пророет для 

Вас проход. Прыгайте в проход и идите вперед к яме. 

Когда Вы уже близко подойдете к яме, из нее выпрыгнет ужасный 
монстр. Убейте еі'о и потом найдите грибочек (если Вы коснетесь его, то он пре- 
вратится во что-нибудь полезное). В этот раз он превратится в ключ. В этом мес- 
те я Вам советую сохраниться. Залезайте по лесенке к двери и проходите в дверь. 
Вы попадете в бассейн. Если в бассейне будет налита вода, то загрузите игру и 
перед тем, как входить в дверь, поверните рычаг, который находится справа от 
лестницы. После этого входите в бассейн, спускайтесь на дно и идите в правый 
верхний уі'ол, по дороге убивая двух летающих слонов, которые думают, что они 
Маа Вод-и. Потом залезайте на лестницу и входите в левую дверь. Идите вперед, 
пока не наткнетесь на клетку с девушкой. Подходите к клетке и на Вас упадет 
такая же. Эта девушка - робот ГПП РКОСКа. Приходит ГПН ГКОСК и, не нау- 
ченный горьким опытом, опять сажает нас в тюрьму. Эта тюрьма очень похожа 
на самую первую тюрьму, из которой мы сбегали. Действуйте, каіс в самом нача- 
ле, но только, когда Вы приедете к охраннику с профессором, не убивайте охран- 
ника, а дайте ему нажать на красную кнопку. К Вам перетелепортируется 
тролль. Убивайте охранника с профессором, берите ключик, открывайте ворота и 
проходоіте вперед. Убейте робота, похожего на нашу девушку, берите ключ, от- 
крывайте дверь, которая находится в верхнем углу экрана и доставайте Ваши ве- 
щи из ящика за дверью. Если хотите, можете сходить к троллю и использовать 
на нем синюю карточку. Тогда он Вам даст четыре клеверочка. Идите в дверь в 
левом углу экрана. В этой комнате убивайте всех роботов, которые там только 
есть, а их там ну о-очень много. Потом подходите к левой стенке комнаты и ис- 
пользуйте трубу на то и дело, появляющемся знаке ЗЕКПЕЕЕа. ІІрьп’айте в обра- 
зовавшееся отверстие и используйте ЕІА8К ОГ СЕЕАЕ \ѴАТЕК на камне. Все во- 
круг взорвется и Вы автоматически выбежите на улицу. Потом проходите вверх 
экрана и переходите па другой экран. Там проходите к воротам, убивайте охран- 
ника у ворот, берите ключик, открывайте ворота и пробегайте через них. Пробе- 
гайте два экрана, убивайте паучка слева, перепрыгивайте через трубу и і'оворите 
со слоником. Он Вам даст ключик от трактора. Садитесь на трактор (в верхнем 
левом углу экрана) и, когда на нем Вы подвинете камни, проедете в проход и вы- 
лезете из него, идите по колее, оставшейся от других тракторов, пока не дойдете 
до конца экрана. Напротив двери, которая находится справа, будет подъем. Про- 
ходите ио нему и опять идите по колее, уворачиваясь от разных тракторов, пока 
Вы не дойдёте до обрыва. Спрыгивайте с него и Вы увидите рабочего. Убейте его, 
берите ключ и проходите в вышеупомянутую дверь. 

Следующий экран довольно маленький. Убейте всех охранников на нем. 
Большинство из них стоят высоко и поэтому, чтобы убить их, лучше кидаться 
мячиками в Ш8СКЕЕТ МОВЕ. Потом подходите к выемкам в "строении" и зале- 
зайте на них таким же способом, как Вы обычно залезаете на лестницы. Таким 
обрагом долезайте до конца. Когда Вы "достигнете вершины", то увидите 
ЕсІ'іГЕОСКа и Ван^ девушку. Доставайте Вашу саблю и рубите ей ЕППГЕОСКа 
в АОЕЕ88ІѴЕ МОВЁ до тех пор. пока он не свалится со "строения". УРА! Девуш- 
ка освобождена. Но^ еще осталось освободить мир. Подойдите к знаку 
8ЕПВЕЕЬ-а, используйте на нем трубу и проходите в образовавшийся проход. 
Спускайтесь вниз, вставайте на решетку и жмите 8РАСЕ в КОЕМАЕ МОІ)Е. Вы 
спуститесь вниз. Подходите к двери. Но что это? В то время как Вы шли к две- 
ри, неизвестно откуда появился ЕПКГЕОСК, и в этот раз он еще сильнее, чем 
был при первой нашей встрече. Ух!.. Живучая сволочь! Убейте его и проходите в 
дверь. Все, Вы достигли Вашей цели! Ь'ПЫЕЕОСК мертв и мир осво&жден. По- 
том Вы автоматически возвращаетесь к своим друзьям на СІТАПЕЕ і8ііАКІ). Они 
Вам приготовили сюрприз... Но вот и вое. 

Игрушка пройдена. 
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